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Ano 2000. Advanced Dungeons & Dragons, o RPG mais popular do mundo, mudava para D&D 3º Edição, ou apenas 
Com a mudança, também uma promessa: “você nunca mais precisará aprender outro sistema de regras.” 

Nunca mais, porque agora havia o Sistema D20 e a Open Game License. O mundo dos RPGs mudou. Outros autores e editoras agora 
podiam usar as mesmas regras de D&D, criar novos títulos, aventuras, mundos. Você tinha liberdade para inventar acessórios (usando o 
Sistema D20) ou jogos completos (usando a OGL). Nasceram versões D20 de Star Wars, Conan, Warcraft, World of Darkness e incontáveis 
outros. No Brasil a lista também é longa: Tormenta D20, Primeira Aventura, Manual 4D&T, Ação!!!, Mytica, Varna... 


Agora, chegou Dungeons & Dragons 4º Edição. Ele não tem uma licença aberta correspondente — sua 
Game System License é muito mais restritiva. Ela diz, por exemplo, que você não pode produzir produtos 
fechados (que não exigem os livros básicos de D&D). Você também não pode trabalhar com a 3E e 4E ao 
mesmo tempo. E ainda, a licença pode ser alterada ou revogada a qualquer momento, sem aviso. 


Enquanto isso, a OGL de D&D 3º Edição continua ativa — ela não pode ser revogada — e livre para 
ser utilizada. 

Autores de renome estão preferindo ficar com a antiga Licença Aberta, sem migrar para o novo D&D. 
O exemplo mais famoso é Pathfinder RPG, realizado pelos mesmos autores das antigas revistas Dragon 
e Dungeon. Seu jogo é considerado “mais D&D” que a nova 4º Edição. E sua editora, a Paizo 
Publishing, gentilmente autorizou a DraconSLaver a publicar no Brasil uma pequena amostra de seu 
trabalho — sua própria versão para a classe básica feiticeiro. 

A DraconSLaver continuará falando de Dungeons & Dragons através de notícias e resenhas. 
No entanto, em respeito a nossos leitores — que já investiram tempo e dinheiro em jogos 
3E —, não vamos oferecer material de campanha compatível com a 4º Edição. A menos, 
é claro, que estes mesmos leitores peçam o contrário. 

“Você nunca mais precisará aprender outro sistema de regras.” Não fizemos essa 
promessa, mas estamos dispostos a cumpri-la. 
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O bardo foi dem do a Edição, mas aqui 
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Ninguém mais tem desculpa para não conhecer o mundo de Arton. 
Tormenta: Guia do Viajante é um livro eletrônico gratuito à disposição no 
website da Jambô Editora. 


O Guia começa com um conto de Leonel Caldela — um trecho do romance O 
Inimigo do Mundo, sobre como a Deusa dos Elfos teria causado a chegada da 
Tormenta, e também um grupo de aventureiros diante de um problema atípico. Logo 
adiante temos uma descrição breve do cenário e suas cidades mais icônicas: 
Valkaria, Malpetrim, Norm, Vectora, Smokestone e a Cidade da Tormenta. 


As páginas seguintes explicam sobre as raças tradicionais de fantasia neste 
mundo, e também introduzem novas raças — e aqui os fás mais antigos perce- 
bem certas mudanças. À iminência da Guerra Táurica coloca os minotauros em 
posição delicada, como aliados que podem tornar-se inimigos a qualquer momen- 
to. Não temos mais elfos-do-mar, centauros, sprites e nagahs no elenco princi- 
pal: agora o destaque fica para raças mais ligadas à identidade do cenário, como 
os goblins, meio-gênios e os lefou — os sinistros meio-demônios da Tormenta. O 
Guia oferece estatísticas de jogo para todos eles. 





Os vinte deuses do Panteão são apresentados no mesmo formato do 
Livro do Jogador D&D, incluindo tendência, adoradores típicos, domínios, símbolo 
sagrado e arma preferida. Assim o jogador tem a opção de usar as regras nor- 
mais de D&D para eles, ou adotar aquelas vistas em Tormenta D20: Guia do 
Jogador e O Panteão. 


Otrecho seguinte revela as ameaças mais atuantes no cenário, desde a 
Aliança Negra à própria Tormenta. Aqui, uma surpresa que já havia sido insinuada 
na Gazeta do Reinado, mas os fãs não pensavam ser possível: o “honrado” 
povo-serpente das nagahs revelou-se como traidor, apenas esperando o retorno 
de seu deus Sszzaas. 


O Guia conclui com idéias para históricos de personagens jogadores, sem 
regras; e também alguns novos talentos (incluindo talentos [Tormenta] para a 
raça lefeu, introduzidos em Area de Tormenta). 


Em apenas 41 páginas o Guia do Viajante apresenta o mínimo que um 
jogador precisa conhecer sobre o cenário e construir seu personagem — um 
instrumento valioso para o Mestre, que não precisa descrever o mundo. O forma- 
to é widescreen, para melhor leitura na tela do computador. 
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nenhuma! 
Acabou o 
tempo dos 
lobisomens 
eco-chatos 


Os Novos 
Lobisomens 


É fato. O horror punk-gótico saiu de moda. O Mundo das 
Trevas, que era febre na década de 90 — vencendo até mesmo AD&D, fato 
inédito em qualquer outro lugar do mundo —, há tempos deixou de ser popular. 
Basta uma visita ao Encontro Internacional de RPG para conferir; ninguém vestin- 
do sobretudos pretos, e uma infinidade de livros básicos Vampiro: a Máscara no 
leilão de jogos usados. O Novo Milênio pertence ao Sistema D20. 


O que é uma grande ironia, pois o assim chamado Novo Mundo das Trevas 
é formado por jogos excelentes, muitíssimo elogiados. 


A Devir Livraria já trouxe ao Brasil o livro básico Mundo das Trevas e o 
cenário Vampiro: o Réquiem. Este ano foi a vez de Lobisomem: os Destituídos. 


Esqueça os Garou que você conhecia de O Apocalipse. Em sua nova 
encarnação, os lobisomens — agora conhecidos como Uratha — simbolizam o 
que a humanidade teme na natureza: servir de presa a algo mais forte. Simboli- 
zam um mundo que não gosta dos seres humanos, que nos considera apenas 
como caça. Mas, e se uma mente racional estivesse por trás dessa selvageria? 
E se lobisomens não foram amaldiçoados a ser menos que humanos, mas sim 
transformados em algo mais? 


Os Destituídos descreve a sociedade dos lobisomens: augúrios, casas, 
tribos, hierarquia, territórios, leis, ideologias, costumes, inimigos, conflitos, dile- 
mas e suas relações atribuladas com o Reino das Sombras, o mundo espiritual. 








Cadernos 
RPGQuest 


Que existem iniciativas para 
levar o RPG às escolas, não é 
novidade. Mas agora, a Daemon 
Editora — famosa por sua linha Trevas, um dos maiores sucessos no RPG nacio- 
nal — vai tentar isso de uma maneira bem diferente. 














Em parceria com a PautaBrasil, a editora de Marcelo Del Debbio e Norson 
Botrel está trazendo uma linha de cadernos escolares com mini-jogos 
introdutórios. São quatro modelos, cada um incluindo 14 miniaturas (8 heróis e 6 
monstros), regras básicas e um mapa que pode ser combinado com os outros 
cadernos. Há versões para 1 matéria (96 folhas) e 10 matérias (200 folhas). 


Os Cadernos RPGQuest devem ser lançados na Bienal do Livro 2008. 
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A Volta dos Excluídos 


Não é novidade que muito fã antigo de Dungeons & Dragons clássico 
odeia a 4: Edição com todas as forças. Principalmente aqueles que gostam de 
bardos, bárbaros, druidas, feiticeiros e monges — classes banidas do novo 
Player's Handbook. 


Em uma tentativa de remediar a mancada, a Wizards of the Coast já anun- 
cia para 2009 seu Player's Handbook |l (o plano é ter um destes por ano), 
trazendo na capa uma druida (prova- 
velmente) elfa e um bárbaro goliath 
— raça de homens rochosos 
introduzida no acessório importado 
Races of Stone. Os gnomos, também 
banidos, devem retornar aqui. 


Os heróis de D&D 4E têm uma 
“fonte de poder”, que até agora pode 
ser marcial, arcana ou divina. Além 
destas, o futuro PHIl introduz a fonte 
primal (primeva, primitiva), própria para 
heróis selvagens. Serão oito classes, 
sendo cinco já conhecidas (bardo, 
bárbaro, druida, feiticeiro e xamá, acre- 
dita-se) e outras três inéditas. 





Aventureiro 
Completo: D&D não morreu 


A Wizards of the Coast pode até estar abandonando a 3º Edição lá fora, mas 
o mesmo não acontece aqui. A Devir Livraria, representante oficial de Dungeons 
& Dragons no Brasil, não pretende deixar o jogo sem suporte — mesmo com o 
trabalhão simultâneo de traduzir e manter a 4º Edição. 


O Livro Completo do Aventureiro é o próximo acessório na lista. Parte da 
mesma coleção que inclui o Guerreiro e Divino, este novo título trata de heróis 
que não são necessariamente lutadores ou conjuradores — aqueles faz-tudo 
versáteis, que resolvem seus problemas com perícias e truques. Pode até 
parecer focado em ladinos e bardos, mas qualquer personagem pode se benefi- 
ciar com estas novas magias, classes de prestígio e até duas classes básicas: 
0 batedor e o ninja. 





D&D 3º Edição ainda 
tem títulos, e tem ninja! 
O que mais importa? 





ENCONTROS ALEATÓRIOS 








Olá, adorados leitores da DraconStaver! Estou mui- 
to, muito feliz, sabem? Mais feliz que o habitual para 
uma Defensora de Tóquio com orelhas de gatinha! 
Sim, eu soube que 3D&T está voltando e... e... 


Hã... Paladina?! É você? 


— Eu mesma, menina! Não me reconheceu? 
— Assim, de relance, não. Você tá... diferente. 
— Estou mesmo, não estou? Você gosta? 


— Isso... isso é algum template? Você pegou do 
Savage Species, ou algum outro acessório importado 
e esquisito? 

— Não, boba! Fiquei irritada com você sempre 
me chamada de arcaica, dizendo que sou persona- 
gem de AD&D 2º Edição. Então acordei hoje e decidir 
dar uma repaginada total no visual. Eu me converti 
para Dungeons & Dragons 4º Edição. 

— Mas... mas não existem regras de conversão 
para 4E! É um jogo totalmente diferente. O pessoal 
fala que nem é parecido com D&D. 

— Que nada, nem é tão diferente assim. Só pre- 
cisei (ui) arrumar uns (ai) espinhos. 

— Eu notei... tudo na 4E é espinhudo... 


Quiridus da DrS LTDA! 

Estou aqui com uma de suas compilações monu- 
mentérrimas e apreciando cada novidade que encon- 
tro pelo tão denso pergaminho “Gazeta do Reinado”. 
Creio que os XP foram distribuídos e o cenário evoluiu 
radicalmente, estou perdida com tanta coisa. Mas 
olha só! A participação do pessoal dos fóruns, sites e 
afins está aumentando, isso é um bom sinal. Mais 
diversidade e afirmação ao nosso RPG. 


Tio Palada me emocionou com o artigo “Colcha de 
Retalhos”, a mistureba do nosso RPG é algo que não 
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podemos perder. Tá certo que dá vontade de copiar 
dos gringos, mas não seria a mesma coisa se não 
tivesse o toque brasileiro. E caçambinha! Quem mais 
nesse mundo tem Clérigos de Nimb? Ninguém, viu? 
Imita aí, tiozôes do D&D. Ohohoho... 


O Trevisan ruleia, gosto muito do jeito que ele 
escreve. E tio Saladino, que Nimb role sempre bons 
dados pra você, só pela prévia de Discworld. Nós, 
clérigos de Nimb de plantão, agradecemos por artigos 
sobre mundos insanos e engraçados. 


Fullmetal Alchemist foi um espetáculo, agora con- 
sigo um alquimista insano pra montar um automail no 
meu Familiar Pinguim! *dancinha insana nº33* 

Rei Arthur mereceu palminhas de foquinha-ón-ón 
só por dar mais espaços para os Celtas, uia! Viva os 
druidas-irlandeses-pseudo-celtas. E o Merlim é ma- 
luco-beleza, vai entrar no nosso clubinho logo! 


Bem, além dos elogios básicos, o que me fez ter 
ataques escalafobéticos foi a cutch-cutch neném da 
Paladina-Neko, naaay!!! Vamos formar a Sociedade 
das Nekomimi e espalhar a palavra (em japonês ou 
não) das menininhas mágicas! Viva a Orelha de Gato! 
(Peraê, não é Deus do Panteão? DEVIA ter um deus 
com orelhas de gato!!!) 

E *levanta pompom* Dragon's Bride!!! *agita 
pompons* Erica Awano!!! *agita mais* Orelhas de 
gato!!! *esconde pompons* 

Bruna Reis Morgado, Mizzz? - direto da 
Estalagem do Pingiúim Torto e Insano, e-mail 


— Mas... mas quem é essa leitora de vocabulário 
tão exótico? 









seio 
ENTENDI | 

QUE VOCÊ Rede 
MUDOU PARA 

“4 EDIÇÃO... 


— Ahn, o deus louco Nimb tem uns fãs bem 
empolgados! Sabe como é, Tormenta, Holy Avenger, 
Moreania, DBride... Dungeons & Dragons com jeitão 
de anime e mangá. O pessoal adora! 


— Mas isso é mentira! É uma grande conspira- 
ção. Estiveram mentindo para vocês todo esse tem- 
po. RPG estilo anime não agrada ninguém, é tudo 
invenção dos autores de Tormenta para se promover. 


— Paladina? Você está bem...? 


— Hã... sim, sim. De repente, tive vontade de 
fazer uma grande revelação. 


— Viu? Não falei? Mudar para 4E fez mal pra você! 


Só Pode Haver Uma 


Oi, amigas Paladas. Estou com uma dúvida que 
Só vocês podem solucionar: 

1) A classe ninja não tem sua própria lista de 
magias. Então ele pode lançar todas as magias do 
Livro do Jogador? 


Agradeço a ajuda, grandes guerreiros sagrados! 
David Mariano Souza Costa, e-mail 


1) Sim. O ninja visto nas adaptações de Naruto 
(DSLaver 8 e 19) pode lançar quaisquer magias na 
forma de jutsus. Ele pode, com autorização do Mes- 
tre, escolher entre magias arcanas e divinas. 


— Espera aí. Se ele só tinha UMA pergunta, por 
que ele NUMEROU a pergunta?! 


— Puxa... boa pergunta. 
































ESPETA 
VOCÊ Ea ONDE TO 
NEM FAZ BATE! 


CALABOUÇO TRANQUILO « Leonel Domingos 


BRUNO Josê! 
FIQUE AGUI E MONTE GUARDA 
PARA O SENHOR DAS PROFUN- 
DEZAS, ENQUANTO ESTOU 





Licença Aberta ou Não? 


Coleciono a DB desde o número 5, acompanhan- 
do seu trabalho (e claro, tenho todas as DS). Esta é 
a primeira vez que eu escrevo para vocês. Gosto da 
revista, apesar de preferir a época em que ela contin- 
ha regras de vários sistemas, mas tudo bem, não se 
pode agradar a todos. Tenho algumas questões: 


1) A Licença Aberta D20 não obriga que dependa- 
se dos três livros básicos (Livro do Jogador, Livro do 
Mestre e Livro dos Monstros? Então, como os jogos 
Pathfinder e Besm podem ser independentes? Isso é 
uma violação da licença? 


2) A matéria “Fazer o Bem” diz que um persona- 
gem realmente bom (como um paladino), antes de 
atacar com força plena, “(..) lutará defensivamente, 
recorrendo a táticas não letais, pelo menos por algum 
tempo (...)”. Mas como fazer isso? A ação de defesa 
total não permite atacar. Existe outra forma de lutar 
defensivamente? E exceto por socos, existe outra 
forma de causar dano não letal? 

3) Que tal uma classe de prestígio que simula 
esse lutador do bem com eficiência? Um lutador que 
evita a morte de seus oponentes e facilita um herói 
totalmente bom? 

4) Já existe data de lançamento prevista para a 
aventura "Contra Arsenal”? 

5) Arevista Dragão Brasil realmente não existe mais? 

6) É verdade que o desenho animado Holy Avenger 
foi cancelado? 

7) Os direitos de 3D&T e/ou Tormenta ficaram 
com quem, afinal? 





David Torrini, O Visionário 
(que não sabe muito), e-mail 


1) Na verdade, a Licença Aberta divulgada com 
Dungeons & Dragons 3º Edição no ano 2000 tem duas 
partes. Uma delas é a Licença D20. Ela diz, sim, que 
você só pode lançar produtos que dependem dos três 
livros básicos. Títulos que seguem a Licença D20 têm 
aquele selo “D20 System” em algum lugar na capa. 
Exemplos: Tormenta D20, O Panteão, Warcraft D20, 
Reinos de Ferro, Porto Livre, Faroeste Arcano. 

A segunda parte é a OGL, Open Game License, 


que é diferente. Através dela você pode lançar títulos 
que não dependem dos livros básicos D&D, mas nes- 


BRUNO JOSÊ, Tome 
CONTA DO CABRITO... 


BRUNO JosÊ, DÊ 


BANHO NO CABRITO... 


você NÃo 
É ESPECIAL, 





te caso você não pode usar o selo D20. Exemplos: 
Ação!!!, Primeira Aventura, Manual 4D&T, Power Cars, 


| Pathfinder RPG, Truezo. 
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Besm D20 não é um jogo independente (sua con- 
tracapa diz que sim, mas isso é um erro). Ele tem o 
selo D20 na capa. Isso quer dizer que você precisa 
dos livros básicos para usar esse acessório. 

2) Sim, existe outra forma de lutar defensivamen- 
te, porque defesa total e lutar na defensiva são duas 
manobras diferentes. Em defesa total você ganha 
CA+4 e não pode atacar. Lutando na defensiva você 
ganha CA+2 e sofre redutor de -4 em seus ataques. 


Você pode causar dano não letal (dano por contu- 
são) com qualquer arma, batendo com as partes não 
afiadas, controlando o impacto e atingindo áreas não 
vitais (redutor de —4 nos ataques). 

3) Achamos a idéia tão boa, que colocamos em 
prática agora mesmo! Veja adiante. 

4) Não. A produção da aventura (assim como o 
golem gigante de Arsenal) ainda está em andamento. 

5) Não sabemos. Não houve nenhum cancela- 
mento oficial, mas a revista não foi vista nas bancas 
desde sua edição 122, ano passado. 

6) Não. Mas também não é verdade que a produ- 
ção esteja em curso. Está ainda em fase de captação 
de recursos, e não há como saber quanto tempo isso 
pode demorar. 

7) Os direitos desses títulos, conforme a Lei de 
Direito Autoral, pertencem a seus autores. A editora 
Jambô tem autorização dos autores para publicar a 
linha Tormenta D20. A mesma editora deve agora 
lançar um novo Manual 3D&T. 

— Puxa, o pessoal ainda tem dúvidas sobre a 
Licença Aberta. Ainda bem que, agora com a 4º Edi- 
ção, isso vai acabar. 

— Opa-opa, quem falou?! A Licença Aberta nun- 
ca vai acabar. Ela não pode ser revogada, vai existir 
para sempre. 

— Mas e quando Tormenta mudar para a 4º Edição? 
E quando todos mudarem para 4E, como vai ser? 

— Paladina, isso nunca vai acontecer. Não é per- 
mitido. D&D 4E não tem uma Licença Aberta. 

— Não tem?! Mas... mas espera... então QUEM 
vai querer jogar isso?! 

— Isso é o que todos nos perguntamos... 








E 
TALVEZ... 
UM Pouco. 


Bom, já que os leitores não mandaram 

causos (medrosos!), desta vez vou usar 0 

espaço para meus próprios comentários. 
“Até parece que vai ser a primeira vez!” 


— Marcelo Cassaro “Paladino”, sobre 
inventar Falhas Críticas quando os leitores não 
mandam nada que se aproveite. 


“Para cada e-mail com uma Falha Crítica, 
chegam dez outros reclamando que elas são 
poucas, ou ruins. Não podia ser o contrário?” 


— Cassaro, sobre as Falhas Críticas. 
“coco 


“Será que ninguém percebeu ainda, que Klunc 
o Bárbaro é MEU personagem jogador?!" 


— Cassaro, sobre Klunc o Bárbaro 
60. 
“Porque as dragonborn têm seios?” 


“Não sei, e estou MUITO feliz porque desta 
vez não sou eu quem precisa responder.” 


— Cassaro, sobre o povo-dragão de D&D 4E 
coco. 


“Um jogo de miniaturas muito caro, e com 
manuais muito grandes.” 


— Cassaro, sobre D&D 4º Edição 
ecc: 


“Mas espera aí... será que estou olhando a 
caixa de e-mails certa...? 


— Cassaro, sobre sua eterna contusão com 
os endereços de e-mails da revista 


“Estou falando de mim mesmo em terceira 
pessoa. Isso não pode ser bom.” 


— Cassaro, pensando em fazer análise 
“coco: 
“Acabei. Será que ainda tem café?” 


— Cassaro toma solúvel extra-forte 
com adoçante 








Falar de super-heróis depois de uma idade sem- 
pre evoca certa nostalgia. Por mais que se aprenda a 
reconhecer os absurdos nos clichês e convenções do 
gênero, e que se ache ridículo um homem adulto 
vestindo cueca por cima da calça, é difícil não se 
pegar imaginando o que fariamos se pudéssemos 
voar como o Super-Homem, ou se tivéssemos todas 
aquelas bugigangas do Batman. Logo, no entanto, 
vem o desencanto, e a certeza de que esse tipo de 
coisa não acontece na vida real. 


Felizmente existe o RPG e, se não podemos 
apenas amarrar um lençol no pescoço para voar pela 
janela, rolar uns d20s pode ser um substituto razoá- 
vel. Ainda mais agora, com a versão nacional de 
Mutants & Masterminds, considerado por muitos o 
melhor RPG de super-heróis de todos os tempos. E 
com toda justiça, bem se diga — partindo das regras 
conhecidas do Sistema d20, com um conjunto bem 
desenvolvido de alterações e adições, ele consegue 
torná-lo um sistema muito mais dinâmico e versátil, 
que fornece jogos ágeis e furiosos como toda história 
de super-heróis deve ser. 


As classes de personagem, por exemplo, não 
existem mais. Dificilmente se poderia classificar os 
heróis de quadrinhos em meia-dúzia de conceitos rígi- 
dos. Em vez disso a criação é feita por pontos, que o 
jogador usa para comprar características. Ainda as- 
sim, há alguns arquétipos prontos representando os 
personagens mais clássicos do gênero, que podem ser 
usados como exemplo ou fichas prontas em aventuras 
rápidas; há o Original (Super-Homem), o Blindado (Ho- 
mem-de-Ferro), o Titânico (Hulk), etc. 


A mecânica dos combates também foi simpli- 
ficada, eliminando elementos clássicos como pontos 
de vida e rolagens de dano, em prol de dinamismo ao 
jogar. Cada ação é resolvida em apenas duas rolagens, 
uma de ataque e uma de resistência, e isso já cobre o 
resultado de todos os ataques e efeitos do dano. O 
resultado são combates muito mais velozes e 
destrutivos, lembrando um pouco o velho e bom 3D&T. 

Nenhum jogo de super-heróis estaria completo 
sem super-poderes, e a importância deles pode ser 
vista pelo fato de que o capítulo correspondente é o 
maior do livro. E também onde o jogo pode acabar 
ficando um pouco complicado, com uma extensa lista 
de poderes com funcionamento próprio, cada um ainda 
com seu próprio conjunto de feitos, extras e falhas que 
o modificam. Por outro lado, isso também os torna 
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incrivelmente flexíveis e versáteis, às vezes fazendo 
com que criar personagens seja quase mais divertido 
do que jogar — você pode pegar um poder e ir adício- 
nando modificadores sobre modificadores até que, no 
final, ele se torne algo completamente diferente do que 
era inicialmente. E, numa das grandes sacadas do 
sistema, até mesmo armas e equipamentos comuns 
são comprados como se fossem poderes, incentivan- 
do os jogadores a criarem seus próprios itens com 
efeitos variados e únicos. 


Para um jogo que deveria ser sobre combates 
épicos destruidores de cidades, é interessante a for- 
ma como o M&M incentiva a colaboração entre os 
jogadores e o Mestre em prol da história, através da 
distribuição de Pontos Heróicos. Há ainda ótimas di- 
cas de jogo e customização do sistema, permitindo 
alterar o tom das aventuras desde heróis “quatro co- 
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res” até o clima violento e sombrio da Era de Ferro. E os 
capítulos que tratam do gênero dos super-heróis, sua 
história, eras e dicas para organizar a ambientação da 
campanha são um atrativo à parte, uma leitura espe- 
cialmente prazerosa para quem cresceu lendo as his- 
tórias da Marvel e DC. Por fim, completam o livro 
alguns arquétipos de vilões, fichas de coadjuvantes, 
animais e criaturas diversas, e duas aventuras 
introdutórias ambientadas em Freedom City, cenário 
oficial do jogo. 


Quanto à edição nacional, o primeiro mérito da 
Jambô é o formato escolhido — brochura e miolo preto 
ebranco, barateando o custo final. Certamente não vai 
ficar tão bonito na estante quanto o Livro do Jogador, 
mas o preço para um livro com um sistema de jogo D20 
completo é sem dúvida um ponto positivo se compara- 
do com os três livros básicos do D&D. 


À tradução do Leonel Caldela, colaborador da 
DragonsSlayer e autor de O Inimigo do Mundo, O Crânio 
e O Corvo e outros livros recentes de Tormenta, tam- 
bém tem peculiaridades interessantes. Ele optou por 
não seguir a tradução dos termos oficiais d20 em por- 
tuguês, buscando uma adaptação mais correta para a 
nossa língua — feats, por exemplo, são feitos, e não 
talentos; e saving throws são jogadas de salvamento, 
em vez de testes de resistência. 


Há alguns pequenos erros na revisão, como re- 
missões de páginas erradas. Nada, no entanto, que 
realmente atrapalhe o entendimento das regras. 


No geral, Mutantes & Malfeitores é um jogo bri- 
lhante, certamente uma das estrelas da era OGL, e um 
lançamento de peso dentro do mercado nacional. Eu 
diria que é o livro definitivo sobre super-heróis em 
RPG, mas me arriscaria a queimar a língua quando 
uma nova edição fosse lançada; ele consegue ser 
detalhado e complexo sem deixar de ser ágil e dinâmi- 
co, além de incrivelmente versátil. E, ainda que não 
haja dúvidas sobre o foco das regras, eu diria mesmo 
que, com todas as possibilidades de customização, 
flexibilidade na interpretação dos poderes, e variações 
de Nível de Poder das aventuras, ele pode funcionar 
sem grandes problemas como sistema genérico, po- 
dendo ser usado com poucas adaptações em qualquer 
gênero aberto a poderes incríveis e maravilhosos, da 
fantasia medieval ao sobrenatural contemporâneo e à 
ficção científica em geral. 


BRUNO “BURP" SCHLATTER 
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Sim, eu sou um dos autores deste livro. Não, 
uma resenha supostamente não deveria ser feita por 
um autor. Não, eu não posso ser totalmente imparcial 
ao avaliar um título que teve minha participação. Não, 
você não precisa confiar no que virá a seguir. Sim, 
você pode reclamar. Não, eu não ligo a mínima. 


Galrasia: Mundo Perdido é o mais recente acessó- 
rio para o mundo de Tormenta, lançado este ano pela 
Jambô durante o Encontro Internacional de RPG (embo- 
ra não estivesse disponível à venda no próprio evento). 


Tormenta não tem o apelido de “mundo colcha- 
de-retalhos” sem motivo. O cenário foi construído a 
partir de material da antiga revista Dragão Brasil — 
desde heróis e vilões, a cidades e deuses citados 
durante aventuras. Esses elementos não foram, a prin- 
cípio, planejados para interagir entre si. 


Um dos melhores exemplos talvez sejam os po- 
vos-dinossauro. Estas raças, descendentes de anti- 
gos répteis, nem sequer foram concebidas para fanta- 
sia medieval — e sim ficção científica. Eram protago- 
nistas de Lua dos Dragões, mini-série em quadrinhos 
com arte de André Vazzios. Na HQ, o cenário era o 
satélite natural de um planeta gigante gasoso, habitado 
por sauróides ainda em estágio tribal. 


Nas páginas da DB, ganharam adaptações para 
vários sistemas de jogo. E quando Tormenta foi construído, 
foram transplantadas para Galrasia, uma ilha pré-histó- 
rica muito parecida com seu mundo nativo. 


(Não vou mentir: o maior pretexto para que estas 
raças existam em Arton, foi poder utilizar todas aque- 
las excelentes ilustrações do Vazzios...) 


No início, a Divina Serpente — divindade principal 
de um dos povos-dino — faria parte do Panteão 
artoniano como Deusa da Força e Coragem. Bem de- 
pois, o Reinado ganharia uma poderosa nação de 
minotauros escravistas, mas também machistas. Pa- 
recia estranho que cultuassem uma deusa feminina, 
especialmente uma conhecida apenas por tribos remo- 
tas. Ali estava um retalho mal-costurado. Por isso, 
mais tarde ficou decidido que o verdadeiro Deus da 
Força seria Tauron, o Touro em Chamas. À Serpente 
era apenas um aspecto deste mesmo deus, ou então 
uma entidade extraplanar impostora (a verdade depen- 
de do Mestre, ou do livro que você consulta). 








De qualquer forma, Galrasia faz parte de Tormen- 
ta desde a primeira versão do livro básico. Teve papel 
importante na série em quadrinhos Holy Avenger como 





Jogo: Sistema D20 
Editora: Jambô Editora 
Formato: 64 páginas em PB, capa mole 


Preço: R$ 18,90 
Idioma: português 








berço de Lisandra, “a única humana viva em Galrasia” 
— mas nunca havia sido detalhadamente descrita. 


Agora, enfim, o Mundo Perdido ganhou seu pró- 
prio título — que também marca a estréia em Tor- 
menta do Círculo, equipe de autores que atuou em 
numerosos livros e revistas. Aguirre Chaves, Marce- 
lo Faria e Rafael Rocha (aliás, não percam o blog do 
Rocha, www.areacinza,org, muito bom!) trazem san- 
gue e idéias novos para o cenário. 


(Giltônio Santos colaborou com itens mágicos, 
mas seu nome não aparece entre os autores. Mal aí!) 


Como a própria introdução do livro revela, “mun- 
dos perdidos” não são novidade. O primeiro de que se 
tem notícia foi inventado por Sir Arthur Conan Doyle, o 
criador de Sherlock Holmes. Para os fãs de Tormenta, 
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sementes plantadas desde a criação do cenário são 
finalmente desenvolvidas, segredos guardados desde 
o primeiro livro básico são revelados — por exemplo, a 
origem extraplanar da ilha, a verdadeira natureza da 
Torre da Morte em seu interior, e o histórico de Galron, 
o druida mais poderoso de Arton. 


Para quem não é fã, Galrasia foi concebido como 
um mini-cenário auto-contido, uma ilha pré-histórica 
que pode ser inserida em qualquer ambientação. Um 
cenário de nivel baixo: não apenas porque pode ser 
alcançado facilmente por mar, mas também por sua 
misteriosa emanação de energia vital — permitindo 
que um grupo de aventureiros consiga recobrar-se de 
ferimentos sem tantos problemas. 


Após uma descrição de seus pontos mais inte- 
ressantes e perigosos, o capítulo seguinte apresenta 
quatro raças nativas: dragoas-caçadoras, dragões-de: 
chifres, dragões-voadores e dragões-antilopes. Com 
uma grande coleção de novos talentos e habilidades de 
classe variantes, servem tanto como personagens jo: 
gadores como adversários imprevisíveis contra os ex 
ploradores. Quatro novas classes de prestígio (veja 
nesta edição) também são preparadas para jogadores 
ou adversários. Seguem novas armas, armaduras, equi- 
pamentos, magias e itens mágicos. 








Com tantos dinos, insetos e bichos atrozes no 
Livro dos Monstros D&D, Galrasia não se preocupa 
tanto em oferecer mais criaturas — mas temos algu- 
mas surpresas. Se faltarem monstros primitivos, O 
modelo Criatura Atroz ajuda você a transformar qual- 
quer coisa em uma fera espinhuda (o que é engraçado, 
pois dizem por aí que todos os monstros de D&D 4º 
Edição são espinhudos...). Terminamos com alguns 
NPCs importantes, especialmente Galron, o primeiro 
da antiga raça Eiradaan. 


(Um segredo de bastidores: os autores do Cir- 
culo inventaram os Eiradaan como uma raça original. 
Quando chegaram as primeiras notícias sobre D&D 
4E e sua nova raça Eladrin, pensamos que os Eiradaan 

seriam um bom pretexto para introduzir os elfos 

arcanos caso Tormenta fosse um dia adaptado para 
4E. Mas, quando mais detalhes a respeito do novo 
jogo foram revelados, preferimos ficar com a boa e 
velha 3E e a idéia foi abandonada.) 


Problemas? Nenhum que eu tenha notado — o 


| Círculo fez um bom trabalho, espero poder contar 


com eles outra vez em Contra Arsenal. Nota? Eu 
daria 6, mas já que alguém vai reclamar mesmo, 
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Keep on the Shadowfell é a primeira aventura 
oficial para a nova edição de D&D. Lançada pouco 
antes dos próprios livros básicos, sua proposta é servir 
como introdução ao novo sistema, com direito a cinco 
personagens prontos e um livreto contendo as regras 
mais importantes para começar a jogar. Há ainda re- 
gras para evoluir os PCs até o 3º nível, embora a 
própria aventura diga que eles devem terminá-la che- 
gando ao 4º (ou próximo dele). 


Olivrotraz o código Hi, referência e homenagem 
ao código de leira e número aplicado nos antigos 
módulos de D&D, e também uma indicação de que se 
trata da primeira aventura de nível heróico publicada. 
Tudo indica que duas outras virão em seguida, fechan- 
do o primeiro dos três níveis de jogo propostos na 
quarta edição (heróico, exemplar e épico). Keep on the 
Shadowfell vem numa caixinha simpática, com forma- 
to semelhante a uma brochura. Como fã das antigas 
caixas da TSR, acho válida qualquer tentativa de for- 
matos que ofereçam mais do que um livro de capa 
dura. Dentro dela temos um livreto de regras, os perso- 
nagens e a própria aventura, encadernados separada- 
mente. Além disso temos também três belos pôsteres 
contendo mapas que servem de palco para os encon- 
tros e que poderm facilmente ser usados em outras 
aventuras. O preço sugerido é U$ 29.95, ou algo em 
torno de R$ 60,00. 


A aventura pode ser usada de duas formas dife- 
rentes: como parte do primeiro ciclo de aventuras he- 
róicas da quarta edição — para aqueles que já possu- 
em ostrês livros básicos — ou somente como introdu- 
ção ao sistema. Para os que procuram a segunda 
opção, a experiência está longe de ser ideal, já que em 
muitas vezes ao invés de se encontrar uma regra ou 
descrição encontra-se apenas uma indicação: “para 
saber mais sobre isso, consulte o Player's Handbook”. 
Como produto introdutório, poderia ser mais completa. 


O sistema de encontros utilizado é o mesmo inau- 
gurado nos últimos módulos da edição anterior: ocu- 
pam mais espaço, mas dão uma visão mais clara do 
posicionamento das criaturas na área do combate. À 
grande vantagem desse formato é a presença de todas 
as informações necessárias em um único lugar, o que 
facilita a vida do Mestre. Pode ser incômodo ficar indo 
e voltando no livro da aventura para rolar os encontros 
que estão localizados no final, mas levando em consi- 
deração prós e contras, o novo formato é mais uma 
evolução do que embromação. 
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- Masfalemos sobre a aventura propriamente dita! 
É difícil entrar no conteúdo sem estragar a diversão de 
quem pretende jogar. Se esse é o seu caso, é melhor 
pular para a próxima matéria e deixar esta para o seu 
Mestre! Kegp on the Shadowfell coloca os aventurei- 
ros frente a frente com o culto de Orcus, um príncipe 
demônio que governa os mortos-vivos e ganhou bas- 
tante destaque na quarta edição. 


No passado, esse culto criou propositalmente 
uma abertura entre o plano material primário e 
Shadowfell. Uma dimensão descrita nos livros bási- 
cos, cujos contornos lembram, embora muito de pas- 
sagem, o antigo plano da energia negativa (se você 
joga Tormenta, pode fazer um paralelo com Sombria, 
o plano da deusa Tenebra). Como resultado, uma 
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horda de mortos-vivos assolou o plano material e só 
foi contida graças à intervenção de um antigo império 
que (como era de se esperar) já não se encontra 
mais em posição de ajudar. Agora é a vez dos jogado- 
res entrarem em ação, impedindo os cultistas de 
quebrarem o selo forjado pelos magos do império e 
reabrirem a fenda que conecta o plano material a um 
dos vários locais em Shadowfell, onde o poder de 
Orcus é supremo. 


E é só isso? Tão fácil assim? Eu não diria. Aven- 
tura de D&D que se preze tem que ter uma boa mas- 
morra para os jogadores pilharem e muitos monstros 
para eles derrotarem, certo? Pois o antigo império 
ainda se deu ao trabalho de construir uma fortaleza 
para proteger a fenda entre os dois planos, um lugar 
em ruinas, que os jogadores terão de explorar antes 
que possam finalmente enfrentar a verdadeira ameaça 
à segurança local. Pelo caminho, muitos kobolds, 
goblins, mortos-vivos, cultistas, e tudo mais que po- 
deriamos esperar de uma aventura do gênero. 


Keep on the Shadowfell é uma aventura interes- 
sante, mas peca pelo excesso de clichês. De temática 
semelhante, a excelente Mansion of Shadows, da edi- 
tora Green Ronin, conseguiu reunir elementos bem 
parecidos, sendo ao mesmo tempo mais criativa, me- 
nos linear e muito mais horripilante! Para os dias de 
hoje, uma aventura com cultistas tentando libertar algo 
de algum lugar ou abrir uma passagem para outro plano 
precisa de um algo mais, o que falta a esta aventura. 


Outro ponto a ser levado em consideração é a 
dificuldade absurda de determinados encontros, fa- 
zendo com que o Mestre precise prestar muita aten- 
ção na forma como utiliza seus monstros. Caso con- 
trário, metade do grupo de jogo (ou mesmo o grupo 
inteiro!) estará morta antes que chegue a parte real- 
mente interessante. 


No geral, pontos para a Wizards pela apresenta- 
ção e pela quantidade de bônus divertidos que agre- 
gam valor ao material. Quando o assunto é criatividade 
do conteúdo e equilíbrio nos desafios, no entanto, os 
magos da costa demonstram que elaborar boas aven- 
turas para a nova edição do D&D não é assim tão fácil 
quanto eles mesmos já tinham alardeado. 


GILTÔNIO SANTOS 
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Elfos arcanos? Esqueça! , 

Na 4º Edição, digaadeus ? o =. A quarta edição chegou! Depois de quase um ano 
3 de previews pouco empolgantes e falta de objetivida- 
de por parte da equipe responsável, a mais recente 
encarnação do primeiro e mais jogado RPG do mun- 
do apareceu. Ou não? Logomarcas à parte, a quarta 
edição pode mesmo ser vista como sucessora de D&D? 










































































Honestamente, parece que não. Pelos básicos, a 4E pa- 
rece um jogo totalmente diferente, que carrega a mesma 
marca por questões meramente mercadológicas. Se para 
você D&D é um jogo de pilhar/matar/destruir, considere- 
se satisfeito. 


Se como eu, no entanto, você chegou ao D&D através 
de sua mitologia única, cenários maravilhosos e interpreta- 
ção própria de elementos icônicos da fantasia, o novo jogo 
vai parecer qualquer coisa, menos D&D. 


Isso já começa no Players Handbook. Se antes os textos 
eram evocativos, a nova versão prima pelo sem-sal. A seção 
das classes e seus poderes é como bula de remédio. As opções 
de personagem foram “pasteurizadas” em nome do equilí- 
brio. Até parece que um jogo equilibrado só pode ser possível 
se todo mundo faz essencialmente as mesmas coisas, Tudo 
em nome dos agora onipresentes “papéis” das classes. 


E por falar em papéis, os personagens agora se limitam 
essencialmente ao que podem fazer no campo de batalha, 
Poderes ou perícias associados a outras funções são raros 
(Ofícios e Atuação, por exemplo, caítam fora). 


No Monster Manual a coisa piora. Os blocos de estatísti- 
cas das criaturas lembram as cartas das miniaturas: nenhu- 
ma descrição, histórico ou qualquer outra coisa que não 
sejam estatísticas de combate. Um mínimo de descrição 
junto com táticas e mais táticas. Ser o Mestre na 4E é quase 
ser um programador de jogos online. 


Saem de cena animais naturais (todos substituídos por 


. versões em chamas ou com espinhos), além de inimigos 
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ação Al onça ND z metidos para expansões futuras (você pensou em Magic: 
the Gathering? Eu também!). E deprimente também ver 
ilustrações reaproveitadas de material da 3E, principal- 
mente quando a eguipe responsável vem a público dizer 
que gastou sete dígitos na criação do produto! 


O DM$ Guide é o melhorzinho, mas definitivamente 
mirou em um público bem iniciante, o que é uma pena. 
Trata-se de um grande manual sobre como construir 
encontros e aventuras, e nada mais. Uma caixa de fer- 
ramentas, sem muita inspiração. 


Aliás, todos os livros da 4E pecam na excessiva fun- 
cionalidade. O típico fã de RPG gosta de ler tanto quanto 
jogar. Os manuais da 4E servem para jogar, mas estão 
longe de ser leitura agradável; lê-los será muito mais 

uma necessidade do jogo que um prazer à parte. 


No geral, a 4E é uma grande decepção. Os suple- 
mentos ainda podem fazer algo para torná-la melhor, 
mas os livros básicos foram uma péssima apresenta- 
ção. À filosofia por trás do novo material — uma 
mistura de cardgame, jogo de tabuleiro e IVorld of 
É Warcraft — me faz pensar que D&D merecia mais de uma 
Limios básicos 3E. Gas 4 à Es * q 1 Pt À nova ea pelo ia rc que conseguisse resolver os 
Seu bons, não | 7 WeZ E problemas da anterior, sem sacrificar suas boas conquistas e 
importa o que tentem = | , ” Ê is » — sem tentar reinventar a roda pelo caminho. 
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Classes tradicionais. pas nove atuais classes de personagem, 
quatro sempre estiveram presentes desde a origem de D&D — o guerreiro, 
o clérigo, o mago e o ladino. Outras apareciam e sumiam em cada versão, 
mas a 3º Edição colocou praticamente todas de volta ao jogo. Juntam-se ao 
quarteto clássico o bárbaro, lutador primitivo e furioso; o bardo, contador 
de histórias cheio de truques; o druida, misterioso mestre das 

feras; o feiticeiro, conjurador arcano mais poderoso (mas 

menos versátil) que o mago; o monge, artista marcial com 

habilidades sobre-humanas; o ranger, rústico caçador de 

monstros; e o paladino, guerreiro santo protetor do bem 

e ordem. Você gosta das coisas assim? Fique na 3E. 


Forças € fraquezas. quaquer autor sabe, ninguém é perfeito. 

Um bom personagem é construído com vantagens e desvantagens, pontos 
positivos e negativos. As raças de D&D sempre apresentaram equilíbrio 
entre habilidades altas e baixas. Um elfo é ágil, mas também pouco 
vigoroso (ele tem Destreza +2 e Constituição —2). Um anão é robusto, mas 
rabugento (Constituição +2, Carisma -2). Elfos fracos e anões chatos são 
parte da personalidade, do charme destas raças. 


A nova 4E, no entanto, eliminou as fraquezas raciais. Um elfo tem Destreza 
+2 e Sabedoria +2. Um anão, Con +2 e Sab +2. Nenhuma raça tem 
redutores de habilidade. Se você quer raças plausíveis e ainda combinando 
com aquilo que você conhece, fique na 3E. 


Jogo de contar histórias. a bos e veia 3: 

Edição continua muito mais densa em conteúdo. Pode 

comparar: se você quer jogar com um elfo, o Livro do Jogador 

oferece informações generosas sobre sua personalidade, 

descrição física, relações com outras raças, tendências morais 

e éticas, terras dos elfos, religião, idioma, nomes, aventureiros 

élficos... enfim, muitas idéias para um histórico rico. 

Na 4º Edição, descrições de raças e classes são breves, pobres — uma 
tentativa de fazer o jogo mais simples, ágil e acessível a novatos. Se você 
quer batalhas furiosas em estilo videogame e jogo fácil, tente a 4E; mas se 
quer uma mitologia riquíssima com trinta anos de tradição, fique na 3E. 


Na sua língua. aproximadamente 5% dos brasileiros são fluentes em 
inglês (e outros 15% dizem ou pensam que são...). Por enquanto D&D 4E 
existe apenas nessa língua — um obstáculo temporário, mas real. A Devir 
Livraria, que publicará a versão brasileira, é a maior editora nacional 
especializada em RPGs — mas sem a mesma estrutura ou poderio de uma 
Wizards of the Coast. A tradução segue em ritmo acelerado (está prevista 
para outubro deste ano, verdeiro recorde para a empresa). Mesmo assim, 
levará ainda algum tempo para que tenhamos por aqui todos os livros 
básicos, isso sem falar em seus acessórios e ferramentas online. 


Mas a 3º Edição já existe em Língua Portuguesa, aqui e agora. E muitissimo 
bem abastecida de acessórios e cenários. 


Licença Aberta D20. vão se não trouxe só meio-ores, monges é 
feiticeiros — trouxe também a maior revolução de todos os tempos em jogos 
de aventura. Uma documentação chamada Open Game Lincense autoriza 
qualquer um a lançar produtos compatíveis com a 3º Edição, 

usando suas regras, raças, classes, magias, monstros. 

Graças a essa iniciativa, nenhum outro RPG tem tanta 

variedade em acessórios: Dragonlance, Ravenloft, Tormenta, 

Reinos de Ferro, Porto Livre, Besm D20, 4D&T, Mutantes 

& Malfeitores, e até a revista que você tem em mãos. A 

Licença Aberta não pode ser revogada, continuará existindo 

após a 4º Edição (que não tem uma Licença Aberta). 


Raças clássicas. o elenco racial de D&D mudou pouco desde seu 
nascimento. Além dos sempre presentes humanos, temos uma população 
de “semi-humanos” formada por anões, elfos, gnomos, halflings e meio- 
elfos. Com a 3º Edição voltaram os antigos meio-orcs, e também 
aconteceu uma grande revolução — as raças não-humanas estavam livres 
de seus papéis tradicionais, não importa quão estranha seja sua escolha. 
Aqui você pode ser um guerreiro gnomo, elfo bárbaro, anão feiticeiro ou 
meio-orc bardo. Além disso, pela primeira vez D&D igualou as regras para 
personagens e monstros — oferecendo escolhas ainda mais peculiares, 
como elfos-negros, goblins, minotauros... 


Classes de prestígio. zo 2 trouxe essa idéia. São classes 
especializadas — algumas para heróis, outras para monstros e vilões — 
que oferecem idéias, conceitos e habilidades diferentes. Conforme avança 
em sua carreira, você pode deixar de ser um ladino comum para tornar-se 
um algoz, assassino, dançarino das sombras, trapaceiro arcano e tantas 
outras. Existem classes exclusivas em cada cenário, como o 

Mago Vermelho de Forgotten Realms e 

o Baloeiro Goblin de Tormenta. 


Entre oficiais ou opcionais, o acervo de CoPs é ) 
quase infinito. No entanto, elas foram abandonadas 
na 4E em favor de uma mecânica diferente. ; 


Customização extrema. vao 3: Edição entregou aos Mestres à 
fórmula secreta dos criadores de jogos — o poder de modificar monstros 
assim como fazemos com personagens jogadores. Você pode pegar um 
kobold e usá-lo como está, ou então torná-lo mais fraco, ou mais forte. 
Pode fazê-lo mais ou menos rápido, robusto, esperto. Ele pode ser o 
capanga fracote de um bruxo maligno, um clérigo do Deus dos Kobolds, um 
rei bárbaro que governa muitas tribos, ou mesmo alguma coisa improvável 
como um bardo, mago ou monge! 


Isso é algo que a 4º Edição não oferece; o novo Monster Manual apresenta 
criaturas prontas, mas não os meios para modificá-las. Aliás, o jogo 
recomenda: se você quer um monstro diferente, escolha outro monstro... 


Dinheiro não é capim. tivos de RPG não são como videogames 
ou softwares. São livros, e livros nunca ficam obsoletos. Se você joga D&D 
3E, pode continuar jogando — não importa se existe ou não uma 4º Edição. 
A maioria dos RPGistas brasileiros nunca mudou da 3º Edição para a edição 
revisada 3.5. Mais espantoso ainda, muitos continuam jogando o antigo 
Advanced Dungeons & Dragons, anterior ao ano 2000. 


Um conjunto de livros básicos D&D é um investimento razoável, não apenas 
em dinheiro, mas também em tempo e esforço. Quando o Sistema D20 
surgiu, a própria Wizards alardeava: “você nunca mais precisará aprender 
nenhum outro sistema de regras”. D&D 4º Edição é uma violação cara-de- 
pau dessa promessa. 


4E não é Da, diacho! a wizaros of the Coast afirmou, em 
tempos passados, que certas “bases essenciais” tornam D&D um jogo 
coeso. Coisas como Pontos de Vida representando a saúde física. Eixos 
moral (Bem e Mal) e ético (Ordem e Caos) que determinam a conduta de 
todas as criaturas. As raças e classes básicas. Enfim, coisas que fazem 
D&D ser D&D. Mudadas ou removidas, destroem o jogo como ele é. 


Todas essas coisas foram mudadas ou removidas na 4º Edição. Tudo é tão 
diferente que, pela primeira vez na história do jogo, não há regras oficiais de 
conversão entre uma versão e outra. Ou seja, 4E pode até ser um jogo 
interessante, mas não é Dungeons & Dragons. 
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À primeira coisa que salta aos olhos é a incrível organi- 
zação, tão precisa que os livros parecem mesmo algum tipo 
de enciclopédia. Tudo bem que a leitura não é a mais agra- 
dável do mundo, mas estamos falando de manuais de regras, 
que devem ser claros, simples e funcionais. Com frequência 
os três básicos serão usados durante o jogo, e quanto melhor 
organizados, mais fácil será a consulta nas partidas. Nada 
contra longos capítulos descritivos e contos introdutórios 
— eu inclusive espero que os livros de cenário da nova 
edição sigam este modelo. Só não acho que seja a melhor 
forma de sc fazer um livro de regras! 


Mas é claro que as mudanças não ficaram só no visual e 
organização. Várias novas sacadas e conceitos surgiram nesta 
edição e tornaram o jogo um pouco mais simples e acessível. 
As classes estão muito mais equilibradas, em especial os ma- 
gos e clérigos, que não mais se destacam como verdadeiros 





grupos de “exércitos de um homem só”. Parte deste equili- 
brio foi atingido através do sistema de poderes, que são divi- 
didos de acordo com a frequência que podem ser utilizados: 
por dia, encontro ou livremente. Esta mudança permite aos 





personagens se aventurarem por mais tempo, sem nunca 
gotarem plenamente seus recursos como às vezes acontecia 
nas edições anteriores. Graças a esta inovação e ao novo 


sistema de cura, o grupo pode enfrentar mais combates por 
dia, mantendo assim o nível de ação das aventuras. 


Como deu para perceber, essas novidades tornaram o 
jogo ainda mais heróico. Personagens de 1º nível da 4º edi- 
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Areane; Divine; and Hi balho em equipe para vencer os inimigos e monstros, que 
agora possuem habilidades únicas que podem pegar de 
surpresa os jogadores e virar o rumo da batalha. 
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tém o cerne de Dungeo) 
cos de aventuras heróicas aliado a um sistema de re- 
gras fechado, com múltiplas opções (como classe, raça, 
poderes e talentos) e claro, muito divertido. 


Neste ponto os livros básicos da nova edição cum- 
prem muito bem o papel. Apresentam um ótimo 
sistema, que pode ser assimilado mais fácil pelos no- 
vatos, e são recheados de recursos para a criação de 
a j encontros, aventuras e campanhas de ação e aventu- 
Os básicos 4E. Z ER à ra, onde os heróis vencem obstáculos aparentemente im- 
Mais claros e limpos, à possíveis um atrás do outro. O que mais você poderia que- 
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Novas raças. três novas raças mudam consideraveimente 
o clima do jogo. Lembrando nos draconianos do antigo 
cenário Dragonlance, os dragonhorn são homens-dragões 
guerreiros que outrora governaram impérios. Os eladrin são 
um povo mágico aparentado com os elfos, que governa 
cidades planares e demonstra intenso poder arcano — eles 
agora são os grandes magos do jogo. E os tieflings, estes 
velhos conhecidos, tiveram sua origem modificada. Antes 
eram algo como “mutantes planares” nascidos de pais 
normais; agora são uma raça plena, antiga, que governou 
reinos próprios e esteve em guerra com os dragonborn. 


Novas classes. caem fora o bárbaro, bardo, druida, feiticeiro e 
monge. Ficam o guerreiro, clérigo, ladino, mago, ranger e paladino. Juntam- 
se a eles duas novas classes básicas. O warlock (conhecido no Brasil 
como bruxo) nasceu no acessório Completo Arcano, mas foi tão bem- 
sucedido que conquistou lugar no elenco central do jogo. Este conjurador 
arcano adquire seus poderes através de um pacto com forças 
sobrenaturais, e invoca maldições sobre seus inimigos. Seu colega recém- 
chegado é o warlord, um gênio tático que encoraja seus colegas a lutarem 
melhor. Esta classe nasceu no acessório importado Miniatures Handbook, 
onde era chamada marshal (marechal, xerife). Após muita polêmica na 
escolha da versão nacional, ela deve se chamar militarista. 


Jogo tático. vão nasceu de um wargame, um jogo de miniaturas dos 
anos 70. Antes de ganhar suas aventuras memoráveis, seus grandes heróis 
e vilões, seus elementos mais teatrais — o “role” de roleplaying game —, 
era um passatempo puramente estratégico. Esta 4º Edição procura 


histórias, e mais sobre combates táticos. As batalhas 
envolvem movimento constante, é difícil conduzir lutas 
usando apenas a imaginação. Miniaturas e mapas, antes 
opcionais, agora são essenciais. Podemos ver isso como 
um legítimo (e divertido) retorno às origens, ou então um 
truque sujo para obrigar você a comprar D&D Miniatures... 


trazer de volta o espírito original: agora é menos sobre contar Ê 
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Níveis de Campanha. outra simplificação oferecida pela 4E 
combina os níveis dos heróis e a natureza da campanha. Aventureiros entre 
1º e 10º nível são heróicos, suas missões são sobre salvar cidades, viajar 
do jeito antigo (andando), explorar aquela masmorra próxima, e enfrentar 
lobos, orcs ou aranhas gigantes; entre 11º e 20º nível eles são paragon, 
capazes de vencer distâncias e terrenos difíceis mais facilmente (por vôo 
ou teleporte), salvar reinos inteiros, e desafiar gigantes, quimeras, hidras e 
dragões; e entre 21º e 30º nível serão épicos, realizando jornadas planares, 
combatendo deuses malignos e salvando o mundo — ou o universo! Um 
personagem de 30º nível torna-se imortal, atinge um grande objetivo e 
encerra sua carreira. 


Prontos para a ação. se por um lado a 3: Edição trouxe fórmulas 
para mudar os monstros, trouxe também o trabalhão de fazê-lo. Modificar 
estatísticas de um monstro pode ser bem complicado, nem sempre vale a 
pena para um encontro rápido (você já tentou avançar níveis ou 

Dados de Vida de um devorador de mentes?!). O Monster Manual 

4E restringe essa opção (você só pode aumentar ou reduzir 

um monstro até 5 níveis), mas cada criatura tem duas ou 

mais variantes. Então temos o Mind Flayer Infiltrator, um 

lurker 14; e também o Mind Flayer Mastermind, elite 

controller 18. Claro, isso limita suas escolhas, mas 

torna os monstros mais fáceis de usar. 


Raças renovadas. na 4: Edição temos a primeira grande mudança 
no elenco racial de D&D — não apenas por haver raças novas, mas também 
na ambientação das raças antigas. 


Desaparecem os gnomos, porque não tinham uma identidade forte (eram 
apenas uma combinação de halflings e anões) e os meio-orcs (porque não 
há mais bárbaros; veja adiante). Humanos passam a ser considerados 
exímios cavaleiros, um povo das planícies. Elfos perdem sua ligação com 
artes arcanas, tornando-se mais selvagens. Anões abandonam seus lares 
subterrâneos (eles não enxergam mais no escuro) e agora vivem nas 
montanhas. Halflings conduzem barcos e canoas nos rios. E os meio-elfos 
são carismáticos, diplomatas e líderes naturais. 


Papéis de combate. s: você joga Wori ot Warcraft ou outro RPG 
online massivo, fica fácil encontrar seu lugar no grupo de aventureiros. Agora 
as classes têm quatro papéis de combate. O guerreiro e o paladino são 
defensores (ou tankers), que lutam corpo-a-corpo e toleram 

muito dano. O ranger, ladino e warlock são atacantes (ou 

strikers), que causam muito dano contra alvos isolados. O mago 

é o único controlador, especialista em efeitos de área — 

para atacar muitos alvos ou controlar o campo de 

batalha. Enfim, o clérigo e o warlord' são líderes, 

acumulando os papéis de healers (curas mágicas) 

e buffers (fortificar os colegas). 


Fontes de poder. agora, as habilidades de cada classe têm uma 
origem clara. Neste primeiro Player's Handbook todas as classes recorrem 
a três fontes: arcane, a magia bruta ambiente, usada para numerosos 
efeitos (como bolas de fogo, vôo e invisibilidade) por magos e bruxos; 
divine, a magia dos deuses, voltada principalmente para cura e proteção, 
oferecida a clérigos e paladinos; e martial, a pura força física e força de 
vontade, empregada por guerreiros, ladinos, rangers e warloras. 


Futuros acessórios como 0 Player's Handbook |! devem trazer novas fontes 
de poder, como primal (para bárbaros e druidas), ki (para monges e 
outros artistas marciais), psionic e shadow. 


Papéis nara monstros. não save qual monstro usar em qual 
situação? Agora os monstros também têm papéis, para ajudar o Mestre a 
construir encontros. São eles: artillery, atacantes de longa distância; brute, 
que toleram e causam muito dano corpo-a-corpo; controllers, que 
manipulam os inimigos e o campo de batalha; lurkers, que possuem 
alguma defesa poderosa (como ficar invisível) ou ataque especial 
devastador (como petrificação); minions, monstros fracos que atacam em 
grande número; skirmishers, que usam sua movimentação como melhor 
estratégia; soldiers, especializados em atrair ataques para proteger outros 
monstros; elite, um monstro mais poderoso que a média; e solo, monstro 
com muitos recursos, que enfrenta um grupo de heróis sozinho. 


D&D Insider. iém dos manuais de jogo, dados e miniaturas, D&D 4E 
também inclui um conjunto de ferramentas eletrônicas, acessíveis via 
internet. Uma vez cadastrado no D&D Insider você tem acesso a uma série de 
utilitários para melhorar seu jogo. Entre outras coisas, você pode gerar 
personagens, construir miniaturas digitais, criar mapas e ambientes virtuais (é 
como jogar com miniaturas, mas na tela do PC), consultar todas as regras e 
livros em um vasto banco de dados, e também 

ler as revistas Dragon e Dungeon (que agora 

existem apenas em versão eletrônica). Após um 

breve período gratuito, este serviço requer uma 

taxa mensal de $14.95. Tudo em inglês. 





Elric: perfeito, 
sem ser chato 


ro enigma, você precisa fazer um teste de Inteligência... 
lema! Tenho Inteligência 25. 
Então tá, você consegue resolver 0 enigma. As portas se 


imune a medo. 

tre: Hã... Tá bom, Então, as paredes começam ase fechar... 
Jogador 1: Eu seguro! Tenho Força 30. 
Mestre: As tochas se apagam! A sala se enche de ácido! 
Jogador 1: Tenho visão no escuro, e ignoro dano por á 
Mestre: Chega! A MÃO DE KHALMYR esmaga você! 
Jogador 1; Hahahah, sou imune a esmagamento. E também a deuses. 
Mestre: AAARGH! Mas esse seu personagem não tem nenhum defeito?! 


Jogador 1: Claro que tem! Ele está sendo perseguido por forças do mal, 
porque é o Grande Escolhido para ser Rei e Salvador do Mundo. Não lembra? 





Um elemento fundamental para boas 
histórias (contos, romances...) e boas aven- 
turas de RPG são bons personagens. Certo, 
isso todo mundo sabe, não é? Mas algo que 
muita gente esquece (ou finge esquecer...) 
na hora de bolar um personagem é que bons 
personagens precisam de defeitos. 


Personagens perfeitos são muito, muito irri- 
tantes. Eles nunca erram, nunca se sentem amca- 
cados, nunca são pegos desprevenidos. Como, em 
geral, seus “espectadores” (leitores, outros joga- 
dores, Mestre) costumam ser humanos, eles c07/e- 
tem exros, sentem-se ameaçados e são pegos despre- 
venidos. E um personagem perfeito afasta-os. 
Impede qualquer identificação, torna-se alguém 
distante e intocável. » 


Em suma, um chato. 


Herói ou Protegido? 


Bolar personagens com defeitos pode ser difi- 
cil, tanto no RPG quanto em qualquer produção 
literária (o que inclui HQs e tudo o mais). No 
RPG, é tentador fazer um personagem com o me- 
nor número de fraquezas possível, para maximizar 
suas chances de sucesso e sobrevivência, e 
minimizar os riscos que ele corre. Não pot acaso, 
esse processo às vezes é chamado de “min-max”, 

Alguns jogadores não conseguem se livrar do 
pensamento de “vitória ou derrota” que existe 
em outros jogos. Acham que precisam do “me 
lhor” personagem, para “ganhar” o RPG, Outros 
apenas pensam que, com um pequeno número de 
fraquezas, muita versatilidade e pontos fortes, 
seu personagem vai “aparecer” mais na história e 
proporcionar mais oportunidades de diversão. 
Afinal, nunca vai surgit uma cena em que ele seja 
inútil, nunca haverá situação para a qual ele não 
possa contribuir. 

Mas talvez, o que mais motive a criação des- 
ses “Peters Perfeitos” seja o desejo do jogador 
que seu personagem seja um herói. Afinal, o herói 
vence no fim da história, certo? Derrota o vilão, 





fica com a princesa e salva o mundo, certo? En- 
tão, para ser um herói, o personagem deve ser 
capaz de fazer tudo isso, e não morrer em alguma 
aventura intermediária. Certo? 


Mais ou menos. É claro que, se o jogador quer 
um grande guerreiro bárbaro, faz pouco sentido 
construir um plebeu com Força 6. Mas ser herói 
não significa ser um protegido do Mestre, do au- 
tor ou mesmo do destino. Os grandes heróis do 
cinema, literatura, HQs, etc. enfrentam grandes 
problemas, superam seus próprios defeitos. Para 
ser herói, deve-se estar preparado, sim (não é 
proibido ou desaconselhado fazer personagens 
poderosos). Mas evitar/ignorar problemas não é 
heroísmo. Qual é o mérito em vencer o vilão, se 
não houver nenhuma dificuldade? 

Autores também caem na mesma armadilha, 
de vez em quando. O protagonista de suas histó- 
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rias deve brilhar — ou, cedo ou tarde, acabará 
como um coadjuvante, mesmo que tenha seu 
nome no título do romance/conto/gibi/filme. E 
a maneira mais fácil de fazer isso é torná-lo 
invencível, vitorioso, o centro das atenções. Mais 
fácil, mas muito pouco eficiente. Porque, mesmo 
que o personagem seja a figura central do univer- 
so, mesmo que quinhentas páginas sejam gastas 
descrevendo seus feitos impressionantes, tudo isso 
não vale nada se o kitor não se importar. E o 
leitor, em geral, não dá a mínima para gente 
perfeitinha demais. Você acaba com um protago- 
nista forte, um herói triunfante... F sem público. 


Tenente Mary Sue 


Ótimo, então você decidiu criar problemas 
para os seus personagens. Deu a eles bastante 
sarna para se coçarem. Excelente. Vejamos quais 
são esses problemas... 


Certo, ele é caçado por forças malignas, que 
mataram sua família e desejam acabar o serviço. 
Há uma profecia sobre ele, sem querer, acabar 
destruindo o mundo. Ele foi injustamente acusa- 
do de um crime que não cometeu. Seu irmão 
gêmeo maligno o persegue. Sua irmã ou namora- 
da foi raptada por demônios. 

Beleza, não é? Um personagem com um mon- 
tão de problemas e defeitos! 

Na verdade, não. 

Sinto muito, mas nada disso conta. 

Todos esses problemas poderiam ser terríveis 
na vida real, E, com certeza, mesmo um herói 
sofreria muito por causa deles. Mas não são defei- 
tos de verdade. Todos eles apenas tornam o herói 
mais especial, mais trágico e mais charmoso. São des- 
vantagens “bonitinhas”, adereços para criar a ilu- 
são de que ele não é perfeito. 


Esse tipo de defeitos/problemas/desvanta- 
gens é muito comum em um tipo de personagem 
apelidado “Mary Sue”. O nome vem de uma his- 
tória humorística de Jornada nas Estrelas, em que 
surgia a “Tenente Mary Sue”, a mais jovem oficial 
(15 anos!) da Frota Estelar. Era mais inteligente, 
bonita e corajosa que todos os tripulantes da 
Enterprise juntos. Ainda por cima, todos os galãs 
da série se apaixonavam por ela. E nenhum de 
seus problemas era realmente sua culpa. 


Mary Sue era na verdade uma paródia de au- 
tores iniciantes que colocam a si mesmos dentro 
de suas histórias, e retratam-se como gênios 
incompreendidos. 

Para que o seu personagem não seja uma “Mary 
Sue”, torne-o 77enos especial. Menos charmoso, me- 
nos estiloso, menos atraente. Você gostaria de ser o 
personagem? Se a resposta for um “sim” entusias- 
mado, talvez seja hora de “estragá-lo” um pouco. 

Um bom personagem não deve ter apenas de- 
feitos atraentes. Uma marca de nascença em for- 
ma de caveita é atraente. Dentes tortos não são. 


Culpar-se por não ter sido capaz de salvar a 
irmãzinha dos vilões superpoderosos é atraente. 
Ter se escondido de medo quando os vilões mal- 
vados chegaram, não é. 

Algo que eleva o “fator Mary Sue” às alturas é 
tornar o personagem um elemento único no ce- 
nário. Mary Sues costumam ter profecias a seu 
respeito, costumam ser “escolhidos”. Isso gera 
um favoritismo que dificilmente será apagado 
por qualquer número de defeitos. Também vale 
para personagens que têm um poder desconheci- 
do no mundo (o único mago em um mundo sem 
magia) ou algum fator externo ou involuntário 
que os torna especiais (possuir o único superpoder 
no mundo capaz de derrotar o vilão). 


"Um Corcunda 
Surdo e Louco” 


Claro, é preciso ter cuidado para não exage- 
rar. Alguns jogadores e autores criam tantos pro- 
blemas, vulnerabilidades e defeitos para seus per- 
sonagens, que acabam transformando-os em fi- 
guras patéticas, ou mesmo cômicas. O antigo 
GURPS Segunda Edição, se bem me lembro, avisa- 
va contra tornar seu personagem “um corcunda 
surdo e louco com um olho só”. 


O personagem precisa fazer alguma coisa direi- 
to. Precisa ter algum ponto forte, algum sucesso, 
alguma redenção (em geral). Se você exagera nos 
defeitos, se torna seu herói completamente ba- 
nal, até inferior a todos que estão à sua volta, em 
algum momento o público (ou você mesmo) vai 
se perguntar a razão de acompanhar suas históri- 
as. Se você fez o público se identificar com ele, 
estará decepcionando o próprio público se o per- 
sonagem mostrar-se um perdedor total! 


* Ele é derrotado alguma vez em luta justa, sem trapaça, nas mãos de um oponente com pod der/ 
treinamento semelhante? Ele pelo menos empata? Ou ganha sempre? Não vale ser derrotado apenas 
por deuses, arquimagos ou outros muito mais poderosos. 


Há heróis sem defeitos, mas ainda assim inte- 
ressantes. Personagens que, tecnicamente, seri- 
am “Peters Perfeitos” ou “Mary Sues”. Elric de 
Melniboné, da série de romances de mesmo nome, 
é uma figura trágica, melancólica, cujas falhas de 
caráter são, em geral, fruto de manipulações e 
energias além de seu controle. Neo, da trilogia 
Matrix, é O Predestinado, e só falha quando tra- 
ído ou enganado. Batman, cujos grandes proble- 
mas são culpa de criminosos. 


Ou seja, você até pode criar bons (ótimos!) 
personagens aparentemente perfeitos. Mas estes 
funcionam melhor como arquétipos, como ferra- 
mentas para a história. Raramente tememos por 
eles, raramente duvidamos de sua vitória ou so- 
brevivência. É preciso muita sensibilidade e/ou 
experiência para tornar um herói perfeito inte- 
ressante. Se você conseguir, pode criar um ícone 
— mas é muito mais provável que crie um chato. 

Afinal, se o maior herói da fantasia medieval 
é um baixinho comilão de pés peludos e sem um 
dedo, o seu herói pode ser gago ou narigudo, sem 
problema nenhum. 

LEONEL CALDELA 











Sim, o Goku tem 
defeitos. Ele 
tem medo de 
injeção. 
AH, FALA 
SERIO! 


Será que seu personagem é um. cl E 
certinho? Responda estas perguntas: 


* Ele tem algum defeito que você realmente não gostaria de ter? Estamos falando aqui de defeitos 


de personalidade, ou até físicos, e nada “glamouros: 
estilosa e um tapa-olho sinistro, não vale. Ser vesg 


u charmoso. Ser caolho, com uma cicatriz 
ima personalidade fria e area 





“não conta. Ser indeciso, ou ter muito medo de algo comum, conta. 


* Ele comete erros de julgamento, sem ser influenciado por ninguém? Faz bobagens de vez em 
quando? Põe tudo a perder alguma vez, sendo a culpa somente dele? Não estamos falando aqui de 
chantagem, trapaça por demônios do caos, ou um sacrifício nobre. A culpa pela besteira deve ser 


toda do personagem, sem atenuantes. 


DO Tt 


Toy; 


spy 


* Há outras pessoas na história/campanha que sejam tão ou mais habilidosas que ele em um ou 


mais pontos importantes? Melhores guerreiros, magos, estrategistas, espiões... ? “a 
* Ele é uma pessoa mais ou menos “comum”? Se for “especial”, “o Escolhido”, herdeiro do 








pç 





trono, filho de um deus, hospedeiro de um demônio... isso não conta. “Se for um guerreiro habilidoso 
como qualquer outro, ou um nobre menor, isso conta. É E 


demo ” o oi 
Eae “SUE 








Eua 


Mestre 








Tudo sobre a volta de 3D&T. Sim, isso mesmo, 3D&T 




































Este diálogo aconteceu via MSN de forma mais ou 
menos fiel (eu gosto de editar os textos; velhos hábi- 
N Até o Paladino tos não morrem) no dia 17 de maio, entre Guilherme 
” | N também virou Dei Svaldi, editor na Jambô Editora, e eu. 
versão Alpha! Tu tinha que estar aqui na loja agora... 
Capitão Ninja: É? Por quê? 
a Um pessoal organizou umas mesas de 
RPG de Harry Potter aqui, tem umas trinta pessoas 
jogando 3D&IT. 
Capitão Ninja: Isso não é possível! 
Estão usando a adaptação de Harry 
Potter que saiu na Dragão Brasil. 
Capitão Ninja: Mas esse pessoal não larga mes- 
mo 0 3D8T... 
Não tem sistema melhor para leigo. 


Capitão Ninja: Fala que eu mando um abraço, e 
que eles são teimosos feito mula. 
Hahahahahah 
Capitão Ninja: Tive uma idéia maluca agora. 
Vem cá, por acaso vocês querem fazer um novo 
Manual 3D&T? 
Nunca pensei nisso... 
Capitão Ninja: Nem eu. Até agora. 
Que um sistema para iniciantes está 
fazendo falta no Brasil, é evidente. 
Capitão Ninja: Você sabe, eu parei de trabalhar 
com 3D8&T porque a antiga editora deixou de fazer 
os acertos de direitos autorais. 
Capitão Ninja: E pior, usavam a verba das 
vendas para sustentar a Dragão (quer dizer, 
aquilo em que a Dragão se tornou) depois 
que saímos. 
Capitão Ninja: Esses são proble- 
mas que não existem mais. 
Temos que veraté 
que ponto Reinos de Moreania 
vai cumprir a função de RPG 
, para iniciantes. Porque 
») dependendo disso, valeria 
dá ou não investir no SD&T. 
A Capitão Ninja: Moreania 
não pode substituir 3D&T porque não 
é genérico. É bem específico para estilo D&D. 
Capitão Ninja: Moreania é introdutório para o pró- 
prio D20, que é o carro-chefe da editora. 
E 3D&T, atrai para o RPG em si. 





vai voltar Vocês conseguiram, seus chatos, seus... 


Capitão Ninja: Sim. Vejam aí o que acham. 
Prometi ao Guilherme dar uma olhada no material, 


avaliar quanto precisaria ser mexido. A idéia avançou. 
O trabalho, também. 


Relembrando (e copy/colando): 3D&T nasceu em 
1994. Começou com poucas páginas, muito simples, 
como tantos outros nos Estados Unidos — onde RPGs 
em forma de fanzine existem aos milhares. Cinco atri- 
butos básicos, um punhado de vantagens e desvanta- 
gens. E um tema da moda: em plena febre dos Cavalei- 
ros do Zodíaco, o jogo era uma sátira aos heróis japo- 
neses e seus golpes mirabolantes, ataques acompa- 
nhados de gritos, e estranhos códigos de honra. Dai o 
nome, Defensores de Tóquio. 


No ano seguinte, ganharia uma nova edição sem 
grandes diferenças mecânicas. Advanced Defensores 
de Tóquio, abreviado para AD&T. Referência ao con- 
temporâneo AD&D, Advanced Dungeons & Dragons 
Mas ainda um jogo para rir das séries nipônicas. 


Sua terceira versão seria, esta sim, revoluciona- 
ria. Licenciando games famosos como Street Fighter 
Mortal Kombat, Darkstalkers e Megaman, o novo 3D&7 
— Defensores de Tóquio 3º Edição — agora existiz 
na forma de pequenos módulos, formando mini-jogos 
fechados. Novas regras seriam acrescidas com o 
tempo, através de artigos em revistas. Em breve à- 
nhamos o primeiro grande módulo básico, o Manuz 
3D&T. Ele ganharia uma versão Revisada e Ampliad= 
e ainda uma Turbinada. 


Podia ter acabado ali. 






Não disse ao Guilherme naquele dia, mas eu tinhz 
outra razão para não querer escrever mais 3D&T. Dez 
anos trabalhando com vários sistemas de regras, em 
matérias na Dragão Brasil, me ensinaram que ficz 
impossível atender ou dominar profundamente qua- 
quer um deles. 


O mundo de Tormenta, por exemplo, nasceu com 
um cenário multi-sistema para AD&D, Gurps e 3D&” 


Mais tarde houve ainda uma edição para Trevas. 
gras que um jogo tem, o outro não tem. Era di 
demais lidar com atributos, perícias, tendências, »- 
veis, pontuações... enfim, tornar o material harmom- 
oso com tantos jogos diferentes. 


Claro, havia a escolha de produzir material of= 
renciado para cada sistema. Mas éramos (ainda 
mos) um grupo pequeno de autores. Mesmo ira 
lhando em tempo integral, dar suporte específico = 
tantos jogos era impossivel. 












Sê 











E outra coisa: alguns jogos não eram nossos, e 
nem tinham Licença Aberta. Dar suporte a seus joga- 
dores é responsabilidade de seus autores, suas edito- 
ras. Nossa obrigação é para com o nosso público. 


Quando o Sistema D20 e sua Licença Aberta surgi- 
ram, no ano 2000, nasceu a solução para nosso pro- 
blema. E também a chance da realização de nosso 
sonho: escrever um cenário pleno para Dungeons & 
Dragons, nosso RPG favorito em todos os tempos. 


Por tudo isso, e também após desentendimentos 
infelizes (para dizer o mínimo) com a nova administra- 
ção da antiga editora, 3D&T ficou de lado. Nos aliamos 
à Mantícora para começar a DragonSlayer, revista 
dedicada apenas ao Sistema D20, para concorrer com 
a DB (e vencer, todos vocês já sabem). Tormenta, por 
sua vez, tornou-se oficialmente um cenário D20 na 
editora Jambô — onde vai muito bem, obrigado. 


À Licença Aberta D20 sempre pareceu para nós 
uma ótima idéia. Sim, desde o começo, mesmo quan- 
do tanta gente pregava o apocalipse e temia o fim dos 
outros jogos, “o Um Sistema para a todos dominar”. 
(E ainda há quem ache inteligente tomar decisões 
autorais baseadas em listas de discussão, fóruns e 
comunidades na Internet...) 

Eu e meus colegas fizemos o que pudemos para 
ajudar essa idéia a crescer. Trabalhamos em material 
paranovos jogadores, como Primeira Aventura e Ação!!! 
E eu tentei o Manual 4D&T, uma fusão entre Defenso- 
res eo Sistema D20; assim, os "SD&Tistas” também 
poderiam mudar para o Sistema D20. 


É muito melhor trabalhar com um só sistema de 
regras. Em vez de perder tempo e esforço com versões 
diferentes do mesmo livro, pode-se passar logo para 
livros novos. Parecia um bom plano. 

Mas tinha uma falha. 

Quem jogava 3D&T, não queria parar. 

“coco... .. 0. 


Foi esquisito voltar a ler aquelas regras. O antigo 
Manual Turbo — a última grande reformulação, antes 
de 4D&T — datava de fevereiro de 2003. 


Mais de cinco anos, praticamente sem suporte. E 
as pessoas ainda jogam! 








Eu nunca entendi isso. Sério. 3D&T sempre foi um 
jogo para atrair novatos, para introduzir novos prati- 
cantes ao hobby. Em minha opinião — sem falsa 
modéstia —, existem muitos outros RPGs muito me- 
lhores. (Nota: o Guilherme reclamou sobre este co- 
mentário, mas o que posso fazer? É verdade...) 


Cinco anos jogando 3D&T, sem mudar para algo 
diferente, para mim é coisa impensável. Impossivel. 


Deve ser verdade que “em casa de ferreiro, espeto 
de pau”. Por ser o autor, talvez eu não consiga achar o 
jogo tão divertido. Talvez 3D&T seja mesmo completo, 
satisfatório. Quem joga, não precisa necessariamente 
mudar para algo mais complexo. 


O Manual 3D&T Alpha não é um jogo novo, assim 
como o Manual Turbo também não foi. É o mesmo jogo 
com pequenas melhoras. Se você tem qualquer dos 
manuais anteriores, não posso dizer que vale a pena 
adquirir este. Exceto, talvez, pelas ilustrações: eu tive a 
sorte incrível de poder contar outra vez com a Erica 
“Holy Avenger” Awano para novas aberturas de capítu- 
los — ela havia acabado de desenhar a última parte de 
DBride, e já estava de partida para um novo grande 
projeto. Vocês logo devem ouvir falar. 


Não posso prometer que 3D&T terá qualquer supor- 
te por parte da DragonSlayer. Trabalhar com outros 
sistemas que não sejam D20 não é a proposta da 
revista. Além disso, estaríamos voltando ao antigo pro- 
blema: lidar com dois sistemas, sem ser totalmente 
fiéis a nenhum. 


Não posso prometer, também, que cada título Tor- 
menta D20 ganhará um equivalente oficial para 3D&T. 
Isso já era difícil antes, quando ser autor de RPG era 
meu trabalho de tempo integral (hoje voltei à minha 
antiga profissão como roteirista de HQs; em média 
escrevo mais de cem páginas mensais para este e o 
outro hemisfério). 

Não posso prometer, mas também não posso ne- 
gar que há uma chance. Porque vocês — o público 
“SD&Tista” — conseguiram manter vivo este jogo 
quando eu mesmo havia desistido dele. Conseguiram 
me fazer voltar a investir tempo e esforço nele. Então, 
bom, acho que vocês conseguem qualquer coisa. 


Menos tabelas de armas. Não, diacho, não! 


MARCELO CASSARO “PALADINO” 
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Ele quer 
substituir 


Roleplaying Game 





Dungeons & sd 
Feiticeiro * Características de Classe 


2 
Dragons. Será Uso de Armas e Armaduras: feiticeiros sabem usar todas as armas simples, e não sabem usar 


nenhum tipo de armadura ou escudo. Armaduras de qualquer tipo interferem com os gestos do feiticeiro, 
o que pode causar falhas em magias com componentes gestuais. 

Magias: um feiticeiro conjura magias arcanas. Fle pode lançar qualquer magia que conheça sem 

precisar prepará-la com antecedência. Para aprender uma magia, o feiticeiro deve ter um valor de 

Carisma igual a pelo menos 10 + o nível da magia. A Classe de Dificuldade para testes de resistência 
contra suas magias é igual a 10 + nível da magia + modificador de Carisma do feiticeiro. 

O feiticeiro conjura apenas certo número de magias por nível (veja a tabela). Ele também 
recebe magias adicionais se tiver alto Carisma. 


ue consegue? 
“ 8 e 

























O acervo de magias conhecidas do feiticeiro é extremamente limitado. Ele começa o jogo 
conhecendo quatro magias de nível O e duas magias de 1º nível, à sua escolha. À cada novo nivel ne 
classe, ele aprende uma ou duas novas magias, como visto na tabela (ao contrário do número de 
magias por dia, o número de magias conhecidas não é afetado por seu modificador de Carisma). Estas 
novas magias podem ser comuns, escolhidas na lista de magias do mago/ feiticeiro; ou magias 











incomuns, conquistadas através de estudo ou compreensão dos próprios poderes. No entanto, 
feiticeiro não pode usar este último método para aprender magias mais rapidamente. 
Chegando ao 4º nível, e a cada dois níveis seguintes, o feiticeiro pode escolher substituir 
uma magia conhecida (apenas uma) por uma nova — de fato, cle “esquece” uma magia conheci 
para aprender outra. À nova magia deve ser de mesmo nível, e pelo menos dois níveis abaixo dz 
magia mais poderosa que cle pode lançar. 








Ao contrário de um mago ou clérigo, o fe com antecedência. Ele 
pode lançar qualquer magia que conheça a qualquer momento (isto 


s daquele nível). 


ro não prepara magias 





se ainda não usou todas zs 








suas magias diá 
Truques: o feiriceiro pode lançar qualquer magia de nível O que conheça à vontade, quantas 
vezes quiser, como uma Habilidade Similar a Magia. 


Linhagem: cada feiticeiro recebe suas magias, talentos bônus, uma perícia de classe adicion= 
e habilidades especiais de uma linhagem, uma ponte de poder mágico. Ele pode ter uma criatuzz 





mágica como ancestral, ou algum evento fantástico envolvendo o passado de sua família. Talvez u: 
dragão seja seu parente distante, ou seu avó fez um pacto terrível com um demônio. lissa influência se 
manifesta de várias formas conforme você ganha níveis. 


O feiticeiro escolhe uma linhagem no 1º nível. A escolha não pode ser mudada mais tarde. 








No 1º nível, e a cada seis níveis seguintes, o feiticeiro escolhe um talento bônus de uma lista q 
uer pré-requisitos para cada talento. 





depende de cada linhagem. Ele ainda deve atender qua 








No 3º nível, e a cada dois níveis seguintes, o feiticeiro aprende uma magia adicional de sua linhagem 


Ele nunca pode substituir essa magia. 





Cada linhagem oferece ainda outros poderes. As seguintes linhagens representam apenas algumas 
entre suas possíveis. Sempre que a linhagem de um feiticeiro não é mencionada, cle é considerado de 
linhagem arcana (esta é a “linhagem padrão” por assim dizer). 


Aberrante 


Existe uma mácula em seu sangue, alienígena e bizarra. Você tende a pensar de modo estr 
abordando os problemas por ângulos inesperados para a maioria das pessoas. Ão longo do tempo. = 
mácula manifesta-se em sua forma física. 


Magias Adicionais: 7470/21 pesso (3º), vero invisível (59), idiomas (1º), tentáculos negros (9º), ef 
o intelecto (11º), véu (13º), via; 


gem planar (15º), lingpar a mente (17), alterar forma (19º). 








ia de Classe: Conhecimento (masmorras). 











Talentos Adicionais: 
tiva Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado, Vontade de Ferro, Magias em Silêncio, Foco < 


Magias em Combate, Desarmar Aprimorado, Agarrar Aprimorado, Ini 








Perícia (Conhecimento [masmorras)). 
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Poderes de Linhagem: fciricciros abcr- 
rantes mostram sinais cada vez maiores de sua heran- 
ca maculada à medida que avançam em nível. Embo- 
ra essas características possam ser escondidas com 
facilidade, um feiticeiro pode escolher mostrá-las a 
qualquer momento. 

Raio Ácido (Sob): a partir do 1º nível, você 
pode disparar um raio ácido como uma ação padrão, 
contra qualquer alvo a até 10m, como um ataque de 
toque à distância, que causa 1d6 pontos de dano áci- 
do +1 ponto para cada dois níveis de conjurador. 


Membros Longos (Ext): no 3º nível, seu al- 
cance aumenta em 1,5m para ataques de toque corpo- 
a-corpo. Esta habilidade não aumenta sua área de 
ameaça. Seu alcance aumenta para 3m no 11º nível, e 
4,5m no 17º nível. 

Anatomia Incomum (Ext): no 9º nível sua anatomia muda, concedendo 
25% de chance de ignorar um sucesso decisivo ou ataque furtivo. Esta chance 
aumenta para 50% no 13º nível. 


Resistência Alienígena (Sob): no 15º nível você recebe resistência a 
magia igual a seu nível de feiticeiro +10. 

Forma Aberrante (Ext): no 20º nível, seu corpo torna-se realmente 
antinatural. Você é imune a sucessos decisivos e at 





aques furtivos. Além disso, 
recebe visão às cegas com alcance de 20m e redução de dano 5/—, 


Abissal 


Um demônio espalhou sua imundiície em sua linhagem. Embora não se 
manifeste em toda a sua família, em você ela é particularmente forte, convo- 
cando-o a levar ruína para aqueles à sua volta. 


Perícia de Classe: Intimidar. 


Magias Adicionais: (571527 27edo (39), força do tonro (59), fúria (7º), pele 
rochosa (9º), expulsão (11º), transformação (13º), teletransparte maior (15º), anra profana 
(179), imocar criaturas IX (19º). 





Nível de Ataque Fortitude Reflexos Vontade Especial 


Tendência: qualquer 
Dado de Vida: dó 


Perícias de Classe: Avaliação 
(Int), Blefar (Car), Ofícios (Int), 
Intimidar (Car), Conhecimento 
(arcano) (Int), Profissão (Wis), 
Identificar Magia (Int), Usar 
Instrumento Mágico (Car) 


Pontos de Perícia por 
Nível: 2 + modificador de 
Inteligência 


Talentos Adicionais: Potencializar Invo- 
cação, Trespassar, Potencializar Magia, Grande 
Fortirude, Encontrão Aprimorado, Separar Áprimo- 






rado, Araque Poderoso, Foco em Perícia (Conheci- 
mento [planos)). 







Poderes de Linhagem: alguns dizem que 
à possuído por demônios, mas você conhe- 






você 










ce a verdade. À influência demoníaca em seu sangue 






cresce à medida que você adquire poder. 





Garras (Ext): a partir do 1º nível você pode 
fazer dois ataques de garras como uma ação de ata- 






que total. As garras são tratadas como armas naturais, 
o que significa que você sempre é considerado 
armado, c não recebe ataques adicionais por um 
Bônus Base de Ataque alto. Estes ataques causam 1dó pontos de dano (1d4 
para criaturas Pequenas) mais modificador de Força . No 5º nível, as garras 
são consideradas armas mágicas para propósito de ignorar RD. No 7º nível o 
dano aumenta para 1d8 (1d6 para criaturas Pequenas). No 11º nível, as garras 
tornam-se armas flamejantes, causando +1 dó pontos de dano de fogo (esta é 
uma habilidade sobrenatural). 

Resistências Demoníacas (Ext): no 3º nível você recebe resistência a 
eletricidade 5, e +2 em testes de resis 
resistência a eletricidade aumenta para 10, e seu bônus em testes contra venc- 





a contra veneno. No 9º nível, sua 


no aumenta para +4. 

Força do Abismo (Ext): no 9º nível sua Força aumenta em +2. Este 
bônus aumenta para +4 no 13º nível, e +6 no 17º nível. 

Invocações Adicionais (Sob): no 15º nível, sempre que você invoca 
uma criatura com o subtipo Demônio ou o modelo abissal com a magia de 
invocar criaturas, você invoca uma criatura adicional. 

Poder Demoníaco (Sob): no 20º nível, o poder rotal do Abismo flui 
através de você. Você recebe imunidade a eletricidade e veneno, resistência a 
ácido 10, frio 10, fogo 10, e telepatia com alcance de 20m. 
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Arcano 


Sua família sempre foi hábil na arte da magia. Embora muitos de seus 
parentes tenham sido magos poderosos, seus próprios poderes desenvolvem- 
se sem necessidade de estudo e prática. 

Perícia de Classe: Conhecimento (qualquer). 

Magias Adicionais: ;d:7/)ficar (39), invisibilidade (59), dissipar magia 
(7º), porta dimensional (9º), vôo prolongado (11º), visão da verdade (13º), teletransporte 
maior (15º), palavra de poder, atordoar (17º), desejo (199). 

Talentos Adicionais: Magias em Combate, Contramágica Aprimora- 
da, Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro, Escrever Pergaminho, Foco em 
Perícia (Conhecimento [arcano)), Foco em Magia, Magia sem Gestos. 

Poderes de Linhagem: a magia vem naturalmente a você. Mas, à 
medida que avança em nível, deve tomar cuidado para impedir que o poder 
seja maior do que você pode controlar. 

Familiar (Sob): no 1º nível você adquire um familiar, como um mago 
de mesmo nível. 

Adepto da Metamagia (Ext): no 3º nível, você pode aplicar um talento 
metamágico que possua a uma magia, sem aumentar o tempo de conjuração. 
Você ainda deve gastar um espaço de magia de nível mais alto. Você pode usar 
esta habilidade uma vez por dia no 3º nível, e uma vez adicional para cada 
quatro níveis seguintes, até um máximo de cinco vezes por dia no 19º nível. 
No 20º nível, esta habilidade é substituída por Apoteose Arcana (veja adiante). 

Conhecimento Novo (Ext): no 9º, 13º e 17º níveis você pode adicionar 
uma magia qualquer que consiga conjurar à sua lista de magias conhecidas. 

Poder de Escola (Ext): no 15º nível, escolha uma escola de magia. A 
dificuldade de testes contra suas magias desta escola aumenta em CD+2. Este 
bônus acumula com Foco em Magia. 

Apoteose Arcana (Ext): no 20º nível, o seu corpo fulgura com poder 
arcano. Você pode adicionar quaisquer talentos metamágicos que tenha às suas 
magias, sem aumentar seu tempo de conjuração, embora ainda precise gastar 
espaços de magias superiores. Além disso, quando usa itens mágicos com 
cargas, você pode gastar espaços de magias como combustível para o item; 
cada três níveis de magias equivalem a uma carga do item. 


Magias Conhecidas 
3 4 5 6 








Celestial 


Sua linhagem é abençoada pelo poder celestial, quer seja por um parente 
celestial ou através de intervenção divina. Embora este poder conduza-o ao 
caminho do bem, ainda é você quem escolhe seu destino. 

Perícia de Classe: Cura. 

Magias Adicionais: bónção (3º), resistência a elementos (5º), círculo mágico 
contra o mal (7º), remover maldição (9º), coluna de chamas (11º), dissipar magia maior 
(13º), banimento (15º), explosão solar (17º), portal (19º). 

Talentos Adicionais: Esquiva, Estender Magia, Vontade de Ferro, 
Mobilidade, Combate Montado, Investida Montada, Foco em Perícia (Conhe- 
cimento [religião]), Acuidade com Arma. 

Poderes de Linhagem: sua hcrança celestial concede-lhe muitos 
poderes, mas eles têm um preço. Os planos superiores estão vigiando-o, 
observando suas ações de perto. 

Fogo Celestial (Sob): a partir do 1º nível, você pode disparar um raio de 
fogo celestial como uma ação padrão, contra um alvo a até 10m, como um 
ataque de toque à distância. Contra criaturas malignas, o raio causa 1d6 pontos 
de dano de fogo, +1 para cada dois níveis de conjurador. Contra criaturas 
bondosas, o raio cura dó pontos de dano +1 para cada dois níveis de 
conjurador. Uma criatura boa não pode se beneficiar de seu fogo celestial 
mais de uma vez por dia. Criaturas neutras não são feridas e nem curadas. 
no 3º nível, você recebe resistência a 
ências aumentam para 10. 


Resistências Celestiais (Ex: 
ácido 5 e frio 5. no 9º nível, as resi 








Asas do Céu (Sob): no 9º nível você pode fazer brotar asas com penas 
e voar por um número de minutos por dia igual ao seu nível de feiticeiro, 
com velocidade de 20m e capacidade de manobra boa. Esta duração não 
precisa ser consecutiva (mas nunca menos de 1 minuto). 

Convicção (Sob): no 15º nível você pode refazer qualquer teste de 
habilidade, ataque, resistência ou perícia que tenha acabado de fazer. Você 
deve decidir usar esta habilidade depois de rolar o dado, mas antes que o 
Mestre revele os resultados. Você deve aceitar o segundo resultado, mesmo se 
for pior. Você pode utilizar esta habilidade uma vez por dia. 

Ascensão (Sob): no 20º nível você convoca o poder dos céus. Recebe 
imunidade a ácido, frio e petrificação. Também recebe resistência a cletricida- 
de 10, fogo 10 e +4 em testes de resistência contra veneno. Por fim, você 
consegue comunicar-se com qualquer criatura que possua um idioma. 


Predestinado 


De alguma forma, sua família está predestinada à grandeza. Seu nascimen- 
to pode ter sido profetizado, ou talvez tenha ocorrido durante um evento 
auspicioso, como um eclipse solar. A despeito de sua origem, você tem um 
grandioso futuro à frente. 

Perícia de Classe: Conhecimento (história). 

Magias Adicionais: 11/1777: (3º), nublar (5º), proteção contra elementos 
(7), movimentação livre (9º), cancelar encantamento (11º), despistar (13º), reverter magia 
(15º), instante de presciência (17º), sexto sentido (19º). 

Talentos Adicionais: Duro de Matar, Tolerância, Liderança, Refle- 
xos Rápidos, Maximizar Magia, Foco em Perícia (Conhecimento [histórial), 
Foco em Arma. 

Poderes de Linhagem: você está predestinado a grandes feitos, e 
os poderes que você recebe servem para protegê-lo e cumprir seu destino. 

Toque do Destino (Sob): a partir do 1º nível, você pode tocar uma 
criatura como uma ação padrão, para conceder-lhe um bônus em um único 
teste de ataque, perícia, habilidade ou resistência. Esse bônus é igual a metade 
do seu nível de conjurador (mínimo +1) e dura por 3 rodadas, ou até ser 
utilizado. Uma vez que uma criatura tenha se beneficiado do toque do destino, 
não pode mais receber benefício desta habilidade por 1 dia. 

Escolhido do Destino (Sob): a partir do 3º nível, você recebe +1 em 
todos os testes de resistência durante rodadas de surpresa, ou quando não 





estiver ciente do ataque. No 7º nível, e a cada quatro níveis seguintes, o bônus 
aumenta em +1, até um máximo de +5 no 19º nível. 

Estava Escrito (Sob): no 9º nível, uma vez por dia, você pode refazer 
qualquer jogada de ataque, confirmação de sucesso decisivo ou teste de nível 
para sobrepujar resistência a magia. Você deve decidir usar esta habilidade 
depois que a primeira jogada foi feita, mas antes dos resultados serem revela- 
dos. Você deve aceitar o segundo resultado, mesmo que seja pior. No 17º 
nível, pode usar esta habilidade duas vezes por dia. 

Ao Alcance (Sob): no 15º nível, seu destino está próximo. Uma vez 
por dia, quando um ataque ou magia que causa dano resultaria em morte, 
você pode tentar um teste de Vontade (CD 20). caso seja bem-sucedido, você 
é reduzido a —9 Pontos de Vida e automaticamente estabilizado, em vez de 
morrer. O bônus da habilidade Escolhido do Destino aplica-se a este teste 
de resistência. 

Destino Realizado (Sob): no 20º nível, seu momento predestinado está 
chegando. Quaisquer ameaças de sucessos decisivos contra você são confir- 
madas apenas caso a segunda jogada seja um 20 natural. Quaisquer ameaças de 
sucesso decisivo que você consiga são confirmadas automaticamente. Além 
disso, uma vez por dia, você pode ser automaticamente bem-sucedido em um 
teste de nível de conjurador para vencer resistência a magia (você deve anun- 
ciar esta habilidade antes de fazer o teste). 


Dracônico 


Em algum ponto na história da sua família um dragão misturou-se à sua 
linhagem, e agora seu poder ancestral flui por suas veias. 

Perícia de Classe: Percepção. 

Magias Adicionais: 1777adira arcana (3º), resistência a elementos (5º), vôo 
(7º), medo (9º), forma do dragão II (15º), forma do dragão II (17º), desejo (199). 


Talentos A nais: Lutar às Cegas, Grande Fortitude, Iniciativa 
Aprimorada, Ataque Poderoso, Acelerar Magia, Foco em Perícia (Voar), Foco 
em Perícia (Conhecimento [arcano]), Vitalidade. 








Poderes de Linhagem: o poder dos dragões flui por você, e mani- 
festa-se de diversas formas. No 1º nível, você deve escolher um tipo de dragão 
cromático ou metálico. Esta escolha não pode ser mudada. Algumas de suas 
habilidades concedem resistências e causam dano com base em seu tipo de 
dragão, como mostrado na tabela a seguir: 


Calma, moça! 
Esse dragão 
pode ser seu 
- parente! 





Tipo de Dragão Tipo de Energia Forma da Baforada 
Azul ou Bronze Eletricidade linha de 20m 
Branco ou Prata Frio cone de 10m 
Ácido linha de 20m 
Ácido cone de 10m 
Fogo 


Preto ou Cobre 
Verde 
Vermelho ou Ouro cone de 10m 


Latão linha de 20m 


Fogo 


Garras (Ext): a partir do 1º nível você pode fazer dois ataques de garras 
como uma ação de ataque total. As garras são tratadas como armas naturais, o 
que significa que você sempre é considerado armado, e não recebe ataques 
adicionais por um Bônus Base de Ataque alto. Estes ataques causam 1d6 
pontos de dano (1d4 para criaturas Pequenas) mais modificador de Força . No 
5º nível, as garras são consideradas armas mágicas para propósito de ignorar 
RD. No 7º nível o dano aumenta para 1d8 (1d6 para criaturas Pequenas). No 11º 
nível, as garras causam +1dó pontos de dano baseado em seu tipo de energia 
(esta é uma habilidade sobrenatural). 

Resistências de Dragão (Ext): no 3º nível você recebe resistência 5 
contra o seu tipo de energia, e armadura natural +1. No 9º nível sua resistência 
a energia aumenta para 10, e sua armadura natural para +2. No 15º nível, sua 
armadura natural aumenta para +4. 

Baforada (Sob): no 9º nível, uma vez por dia, você pode expelir pela 
boca uma baforada de dragão, cujo tamanho, forma e tipo de energia depen- 
dem do tipo de dragão (veja a tabela). A baforada causa 1d6 pontos de dano por 
nível de conjurador. Aqueles na área de efeito têm direito a um teste de 
Reflexos para meio dano (CD 10 + > de seu nível de feiticeiro + seu 
modificador de Constituição). Você pode usar a baforada duas vezes por dia 
no 17º nível, e três vezes no 20º nível. 

Asas (Sob): no 15º nível, grandes asas dracônicas de couro crescem de 
suas costas, como uma ação padrão, concedendo-lhe velocidade de vôo 20m 
com capacidade de manobra média. Você pode desfazer as asas como uma 
ação livre. 

Poder Dracônico (Sob): no 20º nível, sua herança dracônica manifesta- 
se. Você recebe imunidade a paralisia, sono e dano igual a seu tipo de energia. 
Você também recebe visão às cegas 20m. 


Elemental 


O poder dos elementos reside em você, e às vezes você mal pode 
controlar sua fúria. Esta influência vem de um extraplanar elemental na histó- 
ria da sua família, ou de uma época em que você ou seus parentes foram 
expostos a uma poderosa força elemental. 


Perícia de Classe: Conhecimento (planos). 





Magias Adicionais: 27705 /lamgjantes* (3), raio ardente” (5º), proteção 
contra elementos (7º), corpo elemental T (9º), corpo elemental HI (11º), corpo elemental HI 
(139), corpo elemental IV” (15º), invocar criaturas VIT (apenas elementais) (17), 
grupo de elementais (19º), *Estas magias causam dano do tipo determinado por 
seu elemento. 

Talentos Adicionais: !'squiva, Porencializar Magia, Grande Forritu- 
de, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápidos, Ataque Poderoso, Foco em Perí- 
cia (Conhecimento [planos]), Acuidade com Arma. 


Poderes de 
seu ser, e você pode u 


hagem: um dos quarro clementos está fundido a 
+ seu poder em horas de necessidade. No 1º nível, 
escolha ar, terra, fogo ou água. Esta escolha não pode ser mudada. Algumas de 
suas habilidades concedem re: 





ências e causam dano com base em seu 





elemento, como descrito na tabcla a seguir: 





Raio Elemental (Sob): a partir do 1º nível, você pode expelir um raio 
elemental como uma ação padrão, contra qualquer alvo a até 10m, como um 
ataque de roque à distância. O raio causa 1d6 pontos de dano do seu tipo de 
energia, +1 para cada dois níveis de conjurador. 


Resistência Elemental (Ext): no 3º nível você recebe resistência 10 


contra sua encrgia. No 9º nível, sua resistência aumenta para 20. 


Explosão Elemental (Sob): no 9º nivel, uma vez por dia, você pode 
invocar uma explosão de poder elemental a até 20m. A explosão tem 6m de 
taio e causa 1dó pontos de dano do seu tipo de energia por nível de conjurador. 
Aqueles na área da explosão têm direito a um teste de Reflexos para meio dano: 
(CD 10 + 4 de seu nível de feiticeiro + seu modificador de Constituição). No 
17º nível, pode usar esta habilidade duas vezes por dia. No 20º nível, pode usá- 


la três vezes por dia. 





Movimento Elemental (Sob): no 15º nível, você recebe um tipo de 
movimento especi 






conforme seu elemento (veja a tabela). 


Corpo Elemental (Sob): no 20º nível, o poder clemental. 
corpo. Você recebe imunidade a ataques furtivos, sucessos decisi 
baseado em seu tipo de energia. 


Fada 


À nata 
alguma miscigenação de sangue de fada. Você tende a ser mais emotivo que a 


a caprichosa das fadas corre em sua família, devido a magia ou 





maioria das pessoas, dado a acessos de alegria e fúria. 

Perícia de Classe: Conhecimento (natureza). 

Magias Adicionais: [27541000 (3º), riso histórico (5º), sono profundo (7º), 
envenenamento (9º), caminhar em árvores (11º), despistar (13º), passagem invisível (15º), 
danca irresistível (NTº), alterar forma (199). 

Talentos Adicionais: !'squiva, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rápi- 
dos, Mobilidade, Tiro Certeiro, Tiro Preciso, Acelerar Magia, Foco em Perícia 
(Conhecimento [natureza]). 


Poderes de Linhagem: você tem ligação com o mundo natural e, à 
medida que seu poder aumenta, também aumenta a influência das fadas. 





Toque do Riso (Sob): no 1º nível, você pode causar a uma criatura uma 
crise histérica de riso durante 1 rodada, com um ataque de toque corpo-a- 
corpo. A vítima pode realizar apenas uma ação de movimento, e pode defen- 
der-se normalmente. Uma criatura já afetada pelo toque do riso fica imune a 
seus efeitos durante 1 dia. Este é um efeito mental. 


Caminho da floresta (Ext): no 3º nível, você pode se mover através de 
terrenos naturais (arbustos espinhosos, brejos, áreas de florestas e terrenos 
similares) com velocidade normal, sem sofrer dano ou outros efeitos. Porém, 
terrenos manipulados magicamente para impedir movimento ainda o afetam. 

Vislumbre Fugaz (Sob): no 9º nível, você pode se tornar invisível por 
um número de rodadas por dia igual a seu nível de conjurador. Funciona 
como invisibilidade maior. As todadas não precisam ser consecutivas. 

Magia das Fadas (Sob): no 15º nível, você pode refazer qualquer teste 
de nível de conjurador para vencer resistência a magia. Você pode anunciar o 
uso desta habilidade depois de rolar o dado, mas antes dos resultados serem 
revelados. Você deve aceitar o segundo resultado, mesmo que seja pior. 


Alma de Fada (Sob): no 20º nível, sua alma torna-se parte do mundo das 
fadas. Você recebe imunidade a veneno e RD 10/ferro frio. Criaturas do tipo 
animal não atacam você, a menos que sejam compelidas por magia. Uma vez 
por dia, você pode conjurar andar nas sombras como uma magia adicional. 


Infernal 


Em algum ponto na história da sua família, um parente fez um pacto 
com um diabo, e este pacto influenciou-a linhagem desde então. Agora ele se 
manifesta de maneiras óbvias e diretas, concedendo-lhe poderes e habilida- 
des. Embora seu destino ainda seja escolhido por você, é impossível não 
imaginar se sua recompensa final está ligada ao Inferno. 


Perícia de Classe: Diplomacia. 


Magias Adicionais: pr0/:/ã0 contra o bem (39), raio ardente (3º), sugestão 
(7º), enfeitiçar monstro (9º), dominar pessoa (11º), âncora planar (apenas diabos e 
criaturas abissais) (139), teletransporte maior (15º), palavra de poder, atordoar (17º), 
chuva de meteoros (19º). 


Talentos Adicionais: Lutar às Cegas, Especialização em Combate, 
Fraudulento, Estender Magia, Desarmar Aprimorado, Vontade de Ferro, Foco 
em Perícia (Conhecimento [planos)), Magia Penetrante. 


Poderes de Linhagem: você pode usar o poder dos Infernos, 
embora deva ser cauteloso com sua influência corruprora. Afinal, esse tipo de 
poder sempre tem um preço. 

Toque da Corrupção (Sob): no 1º nível, você pode fazer com que uma 
criatura fique abalada com um ataque de toque em corpo-a-corpo. O alvo 
também sofre—2 em testes de resistência contra magias da escola lincantamento. 
O efeito persiste por 1 rodada para cada dois níveis de conjurador (mínimo 1). 
Toques múltiplos não se acumulam, mas reiniciam a contagem da duração. 

Resistências Infernais (Ext): no 3º nível, você recebe resistência a fogo 
5 e +2 em testes de resistência contra veneno. No 9º nível, sua resistência a 
fogo aumenta para 10, e seu bônus em testes contra veneno aumenta para +4. 

Fogo Infernal (Sob): no 9º nível, uma vez por dia, você pode convocar 
uma coluna de fogo infernal a até 20m. lista emanação de 3m de raio causa Ld6 
pontos de dano de fogo por nível do conjurador. Aqueles na área afetada têm 
direito a um teste de Reflexos para meio dano (CD 10 + 2 do seu nível de 
feiticeiro + seu modificador de Constituição). Criaturas bondasas que falham 
no teste, além de sofrer dano total, ficam abaladas por 1 rodada por nível de 
conjurador. No 17º nível, pode usar esta habilidade duas vezes por dia. No 20º 
nível, pode usá-la três vezes por dia. 





Em Asas Sombrias (Sob): no 15º nível, você pode fazer brotar temíveis 
asas de morcego como uma ação padrão, recebendo uma velocidade de vôo 
de 20m, com capacidade de manobra média. As asas podem ser dissipadas 
como uma ação livre. 

Poder do Inferno (Sob): no 20º nível você enche-se de poder vil. 
Recebe imunidade a fogo e veneno, resistência a ácido 10, frio 10, e a habili- 
dade de enxergar perfeitamente em qualquer tipo de 





curidão a até 20m. 





Morto-Vivo 


O toque da tumba corre por sua família. Talvez um de seus ancestrais 
tenha se tornado um vampiro ou lich poderoso, ou talvez você tenha nascido 
morto antes de subitamente voltar à vida. De qualquer forma, as forças da 
morte movem-se através de você, e tocam todas as suas ações. 

Perícia de Classe: Conhecimento (religião). 

Magias Adicionais: /0/0 macabro (3º), vitalidade ilusória (5º), toque 
vampérico (7º), criar mortos-vivos menor (9º), onda da fadiga (11º), destruir mortos-vivos 
(13º), dedo da morte (15º), eraporação (17º), drenar energia (19º). 

Talentos Adicion 
cia, Vontade de Ferro, Foco em Perícia 
(conhecimento [religião]), Foco em 
Magia, Magia sem Gestos, Vitalidade. 

Poderes de Linhagem: 
você pode convocar os poderes ma- 
lignos da pós-vida. Infelizmente, quan- 
to mais você os utilizar, mais perto 





3 Magias em Combate, Duro de Matar, Tolerân- 


estará de juntar-se a eles. 

Toque da Tumba (Sob): a partir 
do 1º nível, você pode fazer um ataque 
de toque corpo-a-corpo como uma ação 
padrão, que causa Idó pontos de dano 
de frio, +1 para cada 2 níveis de 
conjurador que possui. Criaturas que 
sofram dano deste ataque falham auto- 
maticamente em testes de estabilização 
feitos até 1 minuto após seu toque, 


Dom da Morte (Sob): no 3º nível, 
você recebe resistência a frio 5 e RD 5/ 
— contra dano de contusão. No 9º nível, 
a resistência a frio aumenta para 10 e sua 
RD aumenta para 10/— contra dano de 
contusão. 


Abraço dos Mortos (Sob): no 9º ní- 
vel, uma vez por dia, você pode fa 
que um enxame de braços esqueléticos 
brote do chão pata rasgar e arranhar seus 
inimigos, a até 20m. Os braços emergem do 
chão em uma área com 6m de raio. Qual- 
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O Projeto Pathfinder 


Paizo Publishing. Se você acompanha RPG importado, com 
certeza já ouviu falar. Esta editora publicava nos Estados Unidos as 
revistas Dragone Dungeon, as tradicionais revistas oficiais de Dun- 
geons & Dragons — antes de seu cancelamento ano passado, por 
ordem da Wizards of the Coast. 





Usando a Licença Aberta D20, a editora seguiu então com sua 
própria linha de títulos, incluindo uma série chamada Pathfinder 
(“descobridor” ou “desbravador”). Este ano a 
Paizo teve dez indicações para o ENnie Awards, 
o “Oscar do RPG” nos Estados Unidos, rea- 
lizado desde 2001 pelo EN World — um famo- 
so fansite especializado em D20 System e 
Dungeons & Dragons. É o maior número de 
indicações para uma mesma editora (a pró- 
pria Wizards of the Coast teve nove indica- 
ções, e apenas três foram para D&D). 


Quando a Wizards anunciou D&D 4º 
Edição, com regras diferentes e incompati- 
veis com o Sistema D20, avisou também 
que este jogo não teria uma Licença Aberta 
idêntica à 3º Edição. A nova licença, GSL 
— Game System License —, é muito mais 

restritiva. Entre outras coisas, ela diz que 
uma mesma empresa não pode produzir 
títulos para a antiga 3E e para a nova 4E 
ao mesmo tempo. 


Os livros básicos Dungeons & Dra- 
gons3E não estão mais à venda nos EUA. 
Um número imenso de jogadores e au- 
tores, que preferem esta versão, ficaram 
desapontados. Não querem mudar para 

o novo 4E, “mistura de RPG online e 
jogo de miniaturas” como dizem. 


Assim, a Paizo tomou a iniciativa 
de começar o projeto Pathfinder RPG 
— um jogo completo para substituir 








D&D 3E, agora que ele não existe 








quer um na área sofre 1d6 pontos de dano 














de corte por nível do conjurador. As vítimas 
têm direito a um teste de Reflexos para meio 
dano (CD 10 + 2 de seu nível de feiticeiro + seu modificador de Constitui- 
ção). Aqueles que falham no teste, além de sofrer dano total, não podem se 
mover por 1 rodada. 


Os braços esqueléticos são espectrais e desaparecem após 1 rodada. Os 
17º nível, você pode usar 
esta habilidade duas vezes por dia. No 20º nível, pode usá-la três vezes por dia. 


braços devem emergir de uma superfície sólida. No 


Forma Incorpórea (Sob): no 15º nível você pode se tornar incorpóreo 
durante 1 rodada por nível de conjurador. Enquanto estiver nesta forma, você 
recebe o subtipo incorpóreo e suas magias não afetam criaturas corpóreas, 
mas sua habilidade Toque da Tumba funciona normalmente. Você pode usar 
esta habilidade uma vez por dia. 


Um de Nós (Ext): no 20º nível, sua forma fisica começa a apodrecer 
(embora sua aparência seja decisão sua) e os mortos-vivos começam a vê-lo 





como um deles. Você recebe imunidade a frio, dano de contusão, paralis 
sono. Você também recebe RD 5/—. 





a e 


Mortos-vivos não-inteligentes não notam você, a menos que você os 
ataque primeiro. Você recebe +4 em testes de resistência contra magias e 
habilidades similares a magias conjuradas por mortos-vivos. 


tradução de LEONEL CALDELA 


mais. Ao contrário de D&D 4º Edição, Path- 
finder RPG é totalmente compatível com o Sistema D20. São as 
mesmas raças, classes e magias — com várias melhorias. Verifique 
o feiticeiro apresentado nestas páginas: ele tem poderes diferentes, 
mas ainda é mecanicamente igual à versão D&D e pode ser usado 
em qualquer cenário que tenha feiticeiros. 


Pathtinder RPG passou por longos meses de playtest — qual- 
quer um podia pegar a versão Alpha do jogo em arquivo PDF no 
website da editora, participar de fóruns e opinar sobre as regras. Em 
agosto deste ano está prevista a versão Beta, livrão básico com 408 
páginas em PDF gratuito e também em versão impressa de capa mole 
(por US 24,99). E em agosto de 2009 chega a versão capa dura. 


Já existem, no Brasil, projetos de livros básicos OGL que pre- 
tendem usar as regras de Pathfinder RPG. A DRAGONSLAYER foi gen- 
tilmente autorizada por Erik Mona, editor da Paizo Publishing, a 
traduzir material do livro básico. 


E não esqueça de conferir as versões gratuitas de Pathtinder 
RPG, em inglês, bem aqui: 





www.paizo.com /pathfinderRPG 
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mesmo alguns criminosos e vilões optam por não 
liquidar suas vítimas, pelo prazer perverso de vê- 
las humilhadas, ou para evitar punição mais seve- 
ra caso sejam apanhados pelas autoridades. 


O caminho do Pacificador é seguido por 
aqueles que lutam, mas não matam. Matar é ape- 
nas a forma mais simples, vulgar e estúpida de 
derrotar um oponente. O lutador habilidoso pode 
recorrer a um sem-número de técnicas e recursos, 
marciais ou arcanos, para subjugar O inimigo sem 
derramar uma gota de sangue. 


O Pacificador não segue votos de não-vio- 
lência — embora muitos o façam. Ser um mem- 
bro desta classe de prestígio não proíbe um per- 
sonagem de matar, a menos que ele seja detido 
por outras razões. Servos de Marah, Lena e 
Thyatis, por exemplo, têm grande interesse em 
dominar as técnicas do Pacificador, para vencer 
desafios sem trair suas obrigações e restrições. 
Paladinos de qualquer divindade também podem 
seguir este caminho, fazendo justiça sem derra- 
mar sangue. Membros de qualquer classe podem 
qualificar-se para esta carreira, bastando apenas a 


ão mata ninguém, h E 
disposição para não matar. 


mas desce porrada — 





Perícias de Classe: o Pacificador pre- 
serva as mesmas perícias da classe a que pertencia 
antes de adquirir seu primeiro nível nesta classe de 
prestígio. Ele também adiciona Acrobacia (caso ainda 
não possua) às suas antigas perícias de classc. 





* Pontos de perícia a cada nível: 4 + 


BonpaDE verdadeira requer respeito pela  odificador de Inteligência. 


vida. Não apenas a vida de aliados, companhei- 
tos ou vítimas, mas também a vida do oponente. 
Mata-se apenas quando não existe outra escolha. 
Em alguns casos, especialmente entre servos de 
deuses pacifistas, matar nunca é uma opção — é E a 
preferível perder a vida, a tirá-la de outros. Aquele 
ansioso por matar, ainda que coberto de justifi- 
cativas, não é realmente bom. 








Usar Armas e Armaduras: o Pacificador 
sabe usar as seguintes armas: boleadeira, chicote, 
potrete, rede. Ele também sabe usar todas as ar- 


Outros, nem tão bondosos assim, evitam E 
maduras leves e médias, e todos os escudos. 


matar por razões variadas. Podem ser caça-prê- 
mios que pretendem capturar seus alvos com vida, 
em nome de uma recompensa maior. Ou lutado- 
res orgulhosos de sua técnica, que vencem dei- 
xando o oponente vivo apenas para demonstrar 
sua habilidade superior. Ou aqueles presos a pro- 
messas e juramentos feitos a entes queridos. Até 


Talentos Adicionais: no 1º, 3º e 
5º nível, o Pacificador recebe um 
talento bônus escolhido entre os 
seguintes: Agarrar Aprimorado, 
Apanhar Objetos, Ataque Ator- 
doante, Ataque Desarmado Apri- 








Nível AtaqueBase Fort Ref Von 





Especial 


2 +2 +0 Ea +0 























Imobilizar Criatura (Animais, Pessoas) 


Imobilizar Criatura (Monstros) 


cx 


Pré-Requisitos 


* Bônus Base de Ataque +5 e Foco 
em Arma (qualquer); ou capacidade 
de conjurar magias de 3º nível 


morado, Desarme Aprimorado, Desviar Objetos, 
Imobilização Aprimorada. Ele ainda deve satis- 
fazer os requisitos para cada talento. 


Lutador Não-Letal: o Pacificador domi- 
na técnicas para usar armas sem derramar sangue. 
Quando usa uma arma, ele sabe controlar a força 
de seus golpes, atingir com as partes não afiadas 
ou cortantes, ou atacar pontos não vitais. Sem- 
pre que o Pacificador usa uma arma com a qual 
possua Foco em Arma, ele pode escolher causar 
dano por contusão (não-letal) sem sofrer nenhum 
redutor (normalmente, causar dano não-letal com 
uma arma imprópria para isso provoca um redu- 
tor de —4 em jogadas de ataque). 


Magia Inofensiva: ao conjurar uma ma- 
gia que causa dano, o Pacificador pode escolher 
causar dano por contusão (não-letal) em vez de 
dano letal. Magias que não causam dano (perda 
de Pontos de Vida) não podem ser afetadas por 
esta habilidade. 


Imobilizar Criatura: com um toque, o 
Pacificador consegue interromper o fluxo de ener- 
gia no corpo da vítima, paralisando-a. Chegando 
ao 2º nível, o Pacificador pode lançar as magias 
Imobilizar Animal e Imobilizar Pessoa como um 
conjurador de mesmo nível, como uma habilida- 
de extraordinária, sem limite de utilizações por 
dia. Esta habilidade é idêntica às magias de mes- 
mo nome, exceto que exige um ataque de toque. 


No 3º nível, o Pacificador pode usar a mes- 
ma técnica para Imobilizar Mortos-Vivos (afeta 
apenas um motto-vivo por utilização). 


No 4º nível, o Pacificador pode usar esta 
mesma técnica para Imobilizar Monstro. 


Maestria Não-Letal: chegando ao 5º ní- 
vel, as técnicas do Pacificador atingem seu ápi- 
ce. Através de golpes extremamente acu- 

rados e uma intuição poderosa, ele pode 
causar dano não-letal contra criaturas 
normalmente imunes a esse tipo de 
dano, como plantas, mortos-vivos e 
construtos. 


PALADINO 
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Drogadora 


Encontrada apenas entre as tri- 
bos bárbaras mais primitivas de 
Arton, a drogadora é um tipo espe- 
cial de curandeira. Com vasto co- 
nhecimento sobre ervas, drogas e 
venenos, ela usa os próprios pro- 
cessos metabólicos do corpo para 
fabricar medicamentos. Ela ingere venenos para salivar remédios, 


mm nl 


mastiga insetos para produzir pomadas, altera o próprio sangue 
pata criar vacinas, ou deixa-se picar por bichos peçonhentos para 
secretar poções de cura. 

A drogadora é uma figura exótica, Tem a pele listrada como 
uma zebra, marcada assim após um ritual de iniciação, executado 
por sua mestra. Em geral vestem mantos cheios de bolsos e com- 
partimentos, onde guardam poções, ervas e até animais vivos. 
Durante suas caminhadas pela mata podem ser vistas cheirando e 
mordiscando todo tipo de folha, flor ou inseto. 

Este é um ofício arriscado, que poucas conseguem (ou aceitam) 
exercer. Por isso drogadoras são valiosas entre povos primitivos, 
embora nem sempre tratadas com o respeito merecido (por suas 
capacidades de combate reduzidas). É raro que abandonem suas 
comunidades pata viver como aventureiras. 

Membros de povos civilizados podem ter certa dificuldade em 
lidar com estas curandeiras selvagens. É verdade que o beijo de 
uma drogadora pode salvar sua vida. Mas também é verdade que, 
na maioria das vezes, é melhor não perguntar de onde exatamente 
saiu aquela poção... 

Apesar de sua semelhança com druidas, não é necessário perten- 
cera esta classe para ser uma drogadora. De fato, os únicos requisitos 
importantes são uma boa saúde, e vasto conhecimento natural. 

Pré-requisitos: para se tornar uma drogadora, a personagem 
deve preencher todos os seguintes critérios. 

* Perícias: Conhecimento (natureza) 8 graduações, Cura 8 gra- 
duações. 

* Talento: Fortitude Maior. 


* Especial: apenas mulheres podem ser drogadoras. 


A Drogadora 
Nível BBA 
ita +0 
a +1 
Sp +2 
4 + +4 +1 
Sa ES +4 psil 
+4 +5 
+5 +5 
+6 


Ref Von 
+2 +0 +2 
+3 +0 RES) 
ES) Proa +3 


Fort Especial 


Curandeira exímia, imunidade a doenças, produzir poções 1 /dia 
Imunidade a venenos, toque curativo 

Tolerância à dor (incapacitada), produzir poções 2/dia 

Resistência a ácido 5 

Intuição natural, produzir poções 3/dia 

Tolerância à dor (normal), imunidade a paralisia, petrificação e sono 
Produzir poções 4/dia 

Resistência a ácido 10 


Tolerância à dor (vida extra), produzir poções 5/dia 


Dado de Vida: ds. 


Perícias de Classe: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des), 
Concentração (Con), Conhecimento (natureza) (Int), Cura (Sab), 
Diplomacia (Car), Natação (Fo), Observar (Sab), Ofícios (Int), 
Ouvir (Sab), Profissão (Sab), Sobrevivência (Sab). 


Pontos de perícia a cada nível: 4 + modificador de Inteligência. 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: a drogadora não sabe usar qual- 
quer arma, armadura ou escudo adicionais. 


Curandeira Exímia: a drogadora tem extraordinário conhe- 
cimento sobre os segredos do corpo. Ela adiciona seu nível nesta 
classe como um bônus em testes de Cura, e sempre pode escolher 
10 nesses testes. 


Imunidades: por sua saúde perfeita e extrema tolerância a 
toxinas, a drogadora adquire certas imunidades e resistências con- 
forme avança nesta classe de prestígio. 


No 1º nível torna-se imune a todas as doenças, inclusive sobre- 
naturais ou mágicas. 


No 2º nível torna-se imune a todos os venenos. 

No 4º nível adquire resistência a ácido 5. 

No 6º nível torna-se imune a paralisia, petrificação e sono. 
No 8º nível adquire resistência a ácido 10. 


Produzir Poções: a partir do 1º nível, através de procedimen- 
tos secretos (e será melhor para todos que continuem secretos...), a 
drogadora pode fabricar poções. Ela pode, uma vez por dia, produ- 
zir uma poção com nível de conjurador igual a seu nível nesta classe 
de prestígio, sem custo em PO ou XP. 


A drogadora não precisa ter o talento Preparar Poção, conhecer 
as magias necessárias, ou ter qualquer outro pré-requisito necessá- 
rio para criar a poção normalmente. No entanto, seu acervo de 
receitas é muito limitado. Ela sabe preparar um número de tipos de 
poções igual a seu modificador de Sabedoria + seu nível nesta 
classe de prestígio. Sua lista de poções conhecidas é escolhida pelo 
jogador, com aprovação do Mestre. 


Preparar uma poção exige 1Omin. Poções de drogadora perdem 
seu efeito caso não sejam consumidas em 24 horas. 
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No 3º, 5º, 7º e 9º níveis, a drogadora recebe utilizações diárias 
adicionais desta habilidade. 


Toque Curativo: no 2º nível, as próprias emanações corporais 
da drogadora atuam como medicamentos poderosos e preservam a 
vida. Ela pode, com um toque e uma ação padrão, curar 3d6 pon- 
tos de dano de uma criatura. Esta habilidade pode ser utilizada um 
número de vezes por dia igual a seu nível nesta classe de prestígio. 


Tolerância à Dor: treinada para suportar as piores provações 
físicas, a drogadora é muito resistente à dor. A partir do 3º nível, 
quando está com pontos de vida negativos, é considerada incapaci- 
tada (em vez de morrendo). Isso significa que ela se mantém cons- 
ciente, e pode realizar uma ação padrão (sofrendo 1 ponto de 
dano) ou uma ação de movimento por rodada. A drogadora ainda 
morrerá se chegar a —10 PVs ou menos. 


Chegando ao 6º nível, uma drogadora com pontos de vida nega- 
tivos não estará incapacitada e nem morrendo, podendo agir nor- 
malmente, sem qualquer limitação. Ela ainda morrerá se chegar a — 
10 PVs ou menos. 


Por fim, a partir do 9º nível uma drogadora só morre se chegar 
a 20 PVs ou menos. 


Intuição Natural: no 5º nível a drogadora recebe Intuição 
Natural como um talento adicional, sem precisar satisfazer seus 
pré-requisitos. Caso já possua este talento, o bônus que ela recebe 
quando o usa aumenta para +6. 


Curandeira Perfeita: no 10º nível a drogadora descobre os 
segredos do ciclo da vida, e atinge o ápice das capacidades curati- 
vas. Sua habilidade toque curativo agora cura 10d6 pontos de 
dano, e não tem mais limite de utilizações diárias. 


Explorador 
Destemido 


Caçadores de animais exóticos, 
sábios estudiosos de culturas primi- 
tivas e nobres em busca de relíquias 
antigas — todos têm interesse em 
desvendar os segredos de Galrasia e 


W 1 
a] 
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O Explorador Destemido 
Nível BBA Ref Von 
tº +0 +2+0 
a pl +3 +0 
3 42 +32 + 
4 +3 +40 + 
5º +3 PA 
6 +4 +5 
+5 45 
+6 


Fort 
+2 
+3 
ES) 
+4 
+4 
ER 
+5 


Especial 


outras terras selvagens. Mas mesmo equipes de aventureiros comuns 
hesitam em desafiar o mundo perdido, relutam em enfrentar os lagar- 
tos-trovão e as tribos thera. Quem ousa adentrar o inferno verde? 


Apenas os exploradores mais versáteis, corajosos e um tanto 
insanos aceitam meter-se onde outros heróis não ousam pisar. Eles 
nem sempre derrotam seus oponentes, mas com certeza sobrevivem 
a (ou escapam de) tudo. Têm a língua tão ágil quanto os pés. Não 
sentem medo — ou melhor, talvez sintam 7xais medo que o normal. 

O explorador destemido é um veterano de muitas jornadas a 


lugares inóspitos, muitos contatos (amistosos ou não) com povos 
desconhecidos. Sua experiência diz quando é seguro percorrer uma 


ruína lenta e cautelosamente, ou quando se deve correr como um . 


louco para evitar suas armadilhas. Quando não tem acesso ao co- 
nhecimento adequado, sua intuição aponta o certo e o errado — 
mesmo que seja a poucos segundos do problema surgir. 


Dizem que um grupo de aventureiros tem maior chance de 
sobrevivência com um explorador destemido como guia. Isso pode 
não ser totalmente verdade — pois o explorador muitas vezes 
retorna como o último sobrevivente da expedição! Ele sempre 
consegue escapar, isso é fato. Mas garantir que seus companheiros 
também escapem, isso é outra história... 


Pré-requisitos: para se tornar um explorador destemido, o 
personagem deve preencher todos os seguintes critérios. 

* Bônus base de resistência: Reflexos +5. 

* Perícias: Equilíbrio 5 graduações, Escalar 5 graduações, Nata- 
ção 5 graduações, Sobrevivência 8 graduações. 

* Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontidão. 

Dado de Vida: d8. 

Perícias de Classe: Abrir Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), 
Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), Conhecimento (geografia) (Int), 
Conhecimento (natureza) (Int), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia 
(Int), Equilíbrio (Des), Escalar (For), Furtividade (Des), Natação 
(Fox), Observar (Sab), Obter Informação (Car), Ofícios (Int), Ouvir 
(Sab), Procurar (Int), Profissão (Int), Saltar (For), Sentir Motiva- 
ção (Sab), Sobrevivência (Sab), Usar Cordas (Des), Usar Instru- 
mento Mágico (Car). 


Pontos de perícia a cada nível: 6 + modificador de Inteligência. 


Sobrevivência garantida!, talento adicional 
Evasão, queda lenta 6m 

Esquiva sobrenatural, queixo de pedra 1/dia 
Reflexos relâmpago, talento adicional 

Quase um nativo, queda lenta 12m 

Queixo de pedra 2/dia 

“Talento adicional 

Mente calejada, queda lenta 18m 

Queixo de pedra 3/dia 

Sexto sentido, talento adicional 


ESA 


















Características de Classe 


Usar Armas e Armaduras: por seu contato com outras cul- 
turas e situações inusitadas, o explorador destemido aprende a usar 
uma arma exótica à sua escolha. O explorador destemido também 
sabe usar armaduras leves, mas não escudos. 


Sobrevivência Garantida: mestre supremo em técnicas de 
sobrevivência, o explorador destemido adiciona seu nível nesta 
classe de prestígio como um bônus em testes de Sobrevivência, e 
sempre pode escolher 10 nesses testes. 


Talento Adicional: no 1º, 4º, 7º e 10º níveis, o explorador 
destemido recebe um talento adicional ligado a adaptabilidade, 
resistência e capacidade de sobrevivência. Os talentos devem ser 
escolhidos entre os seguintes: Acrobacia Audaz, Acrobático, 
Acuidade com Arma, Ágil, Atlético, Auto-Suficiente, Corrida, 
Desarme Aprimorado, Duro de Matar, Especialização em Comba- 
te, Esquiva, Fintar Aprimorado, Foco em Perícia (qualquer perícia 
de classe), Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Insulto Sagaz, 
Matador de Monstros, Mobilidade, Negociador, Persuasivo, Pron- 
tidão, Reflexos Rápidos, Tolerância, Vitalidade, Vontade de Ferro. 


Evasão: no 2º nível, os sentidos afiados do explorador deste- 
mido o tornam muito bom em escapar de perigos. Quando sofre 
um ataque que permite um teste de Reflexos para reduzir o dano à 
metade, ele não sofrerá dano algum caso seja bem-sucedido no 
teste de resistência. O explorador destemido ainda sofre o dano 
normal se falhar no teste de Reflexos. 


Esta habilidade exige liberdade de movimentos; o explorador 
destemido não pode usá-la se estiver imobilizado ou indefeso, ou 
usando armaduras médias ou pesadas. 


Caso o personagem já possua Evasão, recebe Evasão Aprimora- 
da, idêntica à habilidade de mesmo nome do monge. 


Queda Lenta: a pattir do 2º nível o explorador destemido 
pode reduzir sua queda se estiver próximo a uma parede, árvore ou 
muralha durante a queda. Essa habilidade reduz a altura da queda 
em 6 metros. No 5º nível esse valor aumenta para 12 metros e, no 
8º nível, para 18 metros. Se o explorador tiver em mãos uma corda 
ou chicote, pode utilizar a habilidade Queda Lenta a até 4,5m da 
parede, árvore ou muralha. 


Esquiva Sobrenatural: a partir do 3º nível, o explorador 
destemido conserva seu bônus de Destreza na CA mesmo que 
esteja surpreendido ou sendo atacado por um inimigo invisível. 


Queixo de Pedra: no 3º nível, depois de sofrer todo tipo de 
agressão física, o explorador destemido aprende a tolerar golpes 
que derrubariam outros. Uma vez por dia, ele pode realizar um 
teste de Fortitude quando sofrer dano (CD = dano sofrido). Caso 
seja bem-sucedido, o dano é reduzido à metade. 


No 6º e 9º níveis o explorador destemido recebe utilizações 
diárias adicionais desta habilidade. 


Reflexos Relâmpago: um explorador destemido de 4º nível 
reage a ameaças de maneira quase instantânea. Ele soma seu nível 
nesta classe de prestígio como um bônus em testes de Iniciativa. 


Quase um Nativo: por sua prática ao negociar com outros 
povos, o explorador destemido entende os padrões das culturas 


exóticas, sabendo a hora de falar, de negociar e — mais importante 
—a hora de ficar calado. O personagem recebe um bônus de +3 em 
testes de Blefar, Diplomacia e Obter Informações ao lidar com 
povos estrangeiros (qualquer raça que tenha um idioma básico 
diferente do explorador destemido). 


Mente Calejada: o explorador destemido viu e sofreu de 
tudo. Mais que cicatrizes, ele carrega a certeza de que o desconhe- 
cido esconde coisas bizarras e assustadoras demais até para os mais 
bravos aventureiros — coisas que a humanidade não deveria ja- 
mais conhecer. No 8º nível, o explorador torna-se imune a efeitos 
e magias de medo e ação mental. 


Sexto Sentido: no 10º nível, o explorador destemido é tão con- 
fiante em seus instintos que eles podem atuar como um sentido 
místico. O personagem pode conjurar sexto sentido três vezes por dia, 
com nível de conjurador igual a seu nível nesta classe de prestígio, 
como uma habilidade similar a magia, mas apenas sobre si mesmo. 


Predador 
Primal 


Enquanto a maior parte dos 
povos humanóides avança rumo à 
civilização, alguns preferem retornar 
à selvageria de seus ancestrais. O 
predador primal é ainda mais bruto 
e primitivo que o bárbaro comum — um predador selvagem, ins- 
tintivo, profundamente conectado com sua natureza animal. 


Animais atrozes são versões primitivas, de animais modernos. 
Da mesma forma, o predador ptimal reverte à aparência e compor- 
tamento que seus antepassados tiveram em tempos imemotiais. 
Ele abandona quase qualquer vestígio de inteligência que tivesse 
antes. E, conforme avança nesta classe, seu próprio corpo torna-se 
mais massivo, revestido de formações ósseas ameaçadoras. 


O predador primal é pouco mais que uma fera, considerado peri- 
goso demais mesmo entre os povos tribais — são evitados, expulsos 
ou, na melhor das hipóteses, mantidos como bestas de guerra. Aque- 
les que vivem em liberdade são caçadores solitários, atacando qual- 
quer criatura que invadir seu território, incluindo membros da pró- 
pria raça. No entanto, assim como muitos animais, sua confiança 
pode ser conquistada com bondade e paciência — especialmente por 
mulheres, crianças ou membros de raças pequenas. 


Tornar-se um predador primal requer uma ligação poderosa 
com sua natureza animal, e o abandono total de qualquer civiliza- 
ção. Apenas bárbaros podem seguir este caminho brutal, embora 
multiclasses como bárbaro /ranger ou bárbaro guerreiro também 
consigam ser predadores perigosos. 


Pré-requisitos: para se tornar um predador primal, o persona- 
gem deve preencher todos os seguintes critérios. 


* Bônus base de ataque: +5. 
* Perícias: Sobrevivência 8 graduações. 


* Talentos: Rastrear, Vitalidade. 





* Especial: deve possuir a habilidade fúria. 
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Dado de Vida: d12. 


Perícias de Classe: Escalar (For), Intimidação (Car), Natação 
(Fos), Observar (Sab), Ouvir (Sab), Saltar (For), Sobrevivência (Sab). 


Pontos de perícia a cada nível: 2 + modificador de Inteligência. 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras: quando se torna um predador 
primal, o personagem perde todos os talentos de uso de armas, 
armaduras ou escudos que possuir. 


Armas Naturais: o predador primal adquire garras e presas, 
que fazem dano de acordo com seu tamanho: 
a ST] 


I “Tamanho Garras Mordida |] 
| Médio 1d4 1d6 | 
| Grande 1d6 1d8 I 
| Enorme 1d8 2d6 I 


e e e 
Caso já possua essas armas naturais, o predador primal recebe 
Arma Natutal Aprimorada como talento bônus. 


Fera Irracional: o predador primal perde todas as graduações 
que tiver em perícias baseadas em Inteligência e Carisma, e não 
pode mais adquirir graduações em perícias baseadas nessas habili- 
dades (ambos não se aplicam a Intimidação). Ele também se torna 
incapaz de falar, mas ainda entende os idiomas que conhecia antes 
e consegue transmitir conceitos simples, com gestos e grunhidos. 


Físico Selvagem: o predador primal recebe um bônus perma- 
nente de +2 em Força e Constituição. Esse bônus aumenta em +2 
no 3º,5º, 7º e 9º níveis. 

Monstruoso: o predador primal é considerado um humanóide 
monstruoso para efeito de satisfazer pré-requisitos). No entanto, 
ele ainda pertence ao mesmo tipo de criatura. 


Faro: no 2º nível, o predador primal recebe a habilidade de faro. 
Fúria +1/dia: no 3º, 6º e 9º níveis o predador primal recebe 
novas utilizações diárias dessa habilidade. 


Armadura Natural: o couro do predador primal torna-se 
mais resistente, e formações ósseas dificultam ataques contra ele. 


No 4º nível, o predador primal adquire um bônus de armadura 
natural de +2. No 8º nível, esse bônus aumenta para +4. 


Físico de Dinossauro: chegando ao 10º nível, o predador 
primal aumenta uma categoria de tamanho. Essa mudança concede 
um bônus de +4 na Força, além de alterar o dano das armas natu- 
rais do personagem, seu espaço e alcance natural, seu modificador 
de tamanho nas jogadas de ataque, na CA, nos testes de agarrar e 
nos testes de Furtividade e, por fim, sua capacidade de catga. 


Um personagem Médio que se torne Grande, por exemplo, 
passa a causar 1d6 pontos de dano com as garras € 1d8 com a 
mordida, passa a ocupar um espaço de 3m e ter um alcance natural 


de 3m, sofre uma penalidade de —1 nas jogadas de ataque e na CA, * 


recebe um bônus de +4 nos testes de agarrar e uma penalidade de 
—4 nos testes de Furtividade, e duplica sua capacidade de carga. 


« rs e se e] 
Rei das Feras EE 
Às vezes, circunstâncias especi- ” 

ais podem levar alguém a adotar fe- 

ras como sua verdadeira família. Te- 

nha ele sido abandonado na selva 

ainda pequeno, ou encontrado ra- 

zões pessoais para abandonar o mun- 

do civilizado, o rei das feras não é E — — e 


apenas aceito como igual entre os animais selvagens. Ele é seu líder. 


O rei das feras tem profundo entendimento sobre os animais, 
sabe comunicar-se com eles livremente. Percebe suas normas soci- 
ais, usa seu grito gutural pata intimidar e comandar até feras maio- 
tes e mais fortes. E os animais, em retorno, confiam nele como um 
amigo e protetor. 


Um rei das feras pode ser alguém totalmente bestial, sem qual- 
quer traço de civilização. Ou então, um dia, talvez tenha sido uma 
pessoa como outra qualquer — aventureiro, plebeu, até mesmo um 
aristocrata — que decidiu ou foi forçado a viver entre os animais 
por um longo período. Pode ser uma surpresa, portanto, descobrir 
que aquele selvagem vestindo trapos e acompanhado por um 
dinossauro tem conhecimentos sobre nobreza e realeza! 


Pré-requisitos: para se tornar um rei das feras, o personagem 
deve preencher todos os seguintes critérios. 


e e e e e e e e e a, pa a a a a a A] 


O Predador Primal 
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10º 


Armas naturais, fera irracional, físico selvagem +2, monstruoso 


Físico selvagem +4, fúria +1/dia 


Armadura natural +2 
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* Perícias: Adestrar Animais 8 graduações, Conhecimento (natureza) 
/ 5 graduações, Intimidação 5 graduações, Sobrevivência 5 graduações. 


* Talentos: Afinidade com Animais, Tolerância. 
Dado de Vida: d10. 


Perícias de Classe: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des), 
Concentração (Con), Conhecimento (natureza) (Int), Diplomacia 
(Car), Equilíbrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), 
Furtividade (Des), Natação (For), Observar (Sab), Ouvir (Sab), 
Procurar (Sab), Profissão (Int), Saltar (For), Sobrevivência (Sab). 





Pontos de perícia a cada nível: 4 + modificador de Inteligência, 


Características da Classe 


Usar Armas e Armaduras; o rei das feras não sabe usar 
nenhuma arma, armadura ou escudo adicional. 


Companheiro Animal: o rei das feras recebe a habilidade 
companheiro animal como se fosse um druida com nível igual ao 
seu nível nesta classe de prestígio. Caso ele já possua a habilidade, 
seus níveis nesta classe se acumulam para determinar as caracterís- 


= E LTPT"Prrr = 


ticas do companheiro animal. 


, Empatia Selvagem: o rei das feras recebe a habilidade empatia 
selvagem como um druida com nível igual ao seu nível nesta classe 

de prestígio. Caso já possua a habilidade, seus níveis nesta classe se 
acumulam para determinar o bônus no teste de empatia selvagem. 


Grito Selvagem: o rei das feras pode emitir um urro bestial 
capaz de gerar uma variedade de efeitos. Usar esta habilidade é uma 
ação livre que não provoca ataques de oportunidade, e cla pode ser 
usada um número de vezes por dia igual a 1 + o modificador de 
vã Carisma do rei das feras (mínimo 1), A menos que seja mencionado 





* Poder da Selva: a partir do 4º nível, o grito selvagem invoca forças 
interiores que fornecem um bônus de +4 em Força e Destreza para 
o rei das feras, ou para um aliado à sua escolha dentro de 18m. 


* Amigos da Selva: a partir do 7º nível, o rei das feras pode invocar 
animais das redondezas para ajudá-lo. Através do grito selvagem, ele 
conjura uma magia 7n10car aliado da natureza de nível igual à metade de 
seu nível de personagem, arredondado para cima (por exemplo, um 
ranger 5/rei das feras 8 conjuta invocar aliado da natureza VII). A E 
magia tem duração dobrada, e invoca apenas animais. 


e O a 


* Segredo da Selva: chegando ao 10º nível, o rei das feras pode É 
despertar as bestas mais ferozes, misteriosas e primitivas. Conforme a 
o ambiente onde se encontra, ele pode invocar um animal atroz, 
dinossauro ou inseto à sua escolha. A criatura deve ter ND máximo 
iguala seu nível nesta classe de prestígio + seu modificador de Carisma. 
Esta habilidade pode ser usada uma vez por dia, e nenhuma criatura É k 
pode ser invocada onde ela não existe (você não pode, por exemplo, 
invocar um tiranossauro em uma metrópole em pleno Reinado). 


Linguagem das Feras: o rei das feras sabe falar a língua de É ) 
todos os animais, incluindo animais atrozes e dinossauros. Ele é 
considerado sempre sob efeito da magia falar com animais. 


Talentos bônus: no 2º nível, e a cada dois níveis seguintes, o 3 
rei das feras recebe um talento bônus. 


Um com a Selva: o rei das feras sobe em cipós, atravessa rios 
e pula sobre desfiladeiros com a mesma facilidade com a qual um 
plebeu anda pelas ruas de uma cidade. A partir do 2º nível, o rei das ” 
feras adiciona seu nível nesta classe como um bônus em testes de 
Escalar, Natação e Saltar, e sempre pode escolher 10 nesses testes. 


Movimento Rápido: o deslocamento do rei das feras aumenta 
em +3m no 3º nível, e +3m no 6º nível (para um total de +6m). O 





FM o contrário, os efeitos do grito selvagem duram um número de roda- personagem perde esse bônus usando armadura média ou pesada. Eras 
DB dasiguala 1 + o modificador de Carisma do rei das feras (mínimo 1). Filho dos Elementos: a partir do 5º nível o rei das feras [1 
' 1 * Temor da Selva: a partir do 1º nível, o grito selvagem pode ser suporta o calor sufocante da selva e o frio cortante da noite gelada. e 
usado para amedrontar inimigos num raio de 18m do rei das feras. Ele é considerado sempre sob efeito da magia suportar elementos, | 
Às vítimas devem ser bem-sucedidas em um teste de Vontade (CD Camuflagem: no 9º nível o rei das feras pode usar a perícia 
10 + nível de classe do rei das feras + modificador de Carisma), ou — Esconder-se em qualquer tipo de terreno natural, mesmo sem co- 
ficam abaladas. Este é um efeito sônico de medo. bertura ou esconderijo disponíveis. 
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— Por quê? — disse Crânio Negro. — Porque eu odeio Sambúrdia. 
coco ccoe 


Possivelmente Tallban fosse mesmo o final da civilização. No grande 
reino esverdeado de Sambúrdia, era a cidade mais extrema. Sambúrdia 
era o Celeiro de Arton, um lugar vasto, cheio de fertilidade, florestas 
incontidas, colheitas transbordantes. Cheio da riqueza que isso tudo tra- 
Zia. Mas Tallban estava na sombra do leste, no sopé das Montanhas 
Sanguinárias. Sambúrdia era só prosperidade, mas Tallban aprendera a 
viver com ameaça. O maior ninho de monstruosidades em Arton às vezes 
espirrava sua selvageria pela fronteira, os vizinhos eram bárbaros e 
humanóides brutais. Por tudo isso, Tallban via o resto de Sambúrdia com 
os mesmos olhos que um avô veterano de guerra pousa sobre o neto 
virgem. Para Tallban, Sambúrdia era doce, inocente, iludido. E 
abençoadamente ignorante. 


Mas agora Taliban corria. Chegava o dragão. 


As muralhas eram altas. Havia torres de vigia, mais do que em outras 
partes do reino. Os homens eram mais atentos, mais armados. As fazendas, 
a barriga gorda de Sambúrdia, existiam menos, menos ricas, menos exage- 
radas. O terreno ia-se tornando mais e mais pedregoso, quase de forma 
sutil, enganando o povo, até que percebia-se estar na beira das montanhas. 
As pessoas tinham mais susto, e tentavam disfarçar, pois queriam que a 
gente rica de Sambúrdia viesse conhecer a única maravilha de Taliban. 


As fazendas estavam vazias. O gado e os cavalos mortos ou loucos. 
Famílias em disparada, para dentro das muralhas, como se pudessem 
viver. Um enxame de gente, pisoteando as estradas com sulcos fundos de 
carroça, mulheres agarrando quantos filhos podiam, infelizes tropeçan- 
do, sendo atropelados. As gargantas roucas de tanto grito, e sempre 
alguém para continuar. 

A sombra longa e larga escureceu a multidão. Pescoço sinuoso, 


cauda serpenteante, asas maiores que a vida, estendendo-se de cada lado. 


As trombetas soaram nas torres. Os portões da cidade estavam 
abertos, com soldados de prontidão, berrando para os refugiados entra- 
rem. Desejavam nada mais que fechá-los, como se adiantasse algo. 
Cada lâmina, cada porrete e machado em Taliban encontrava um pat de 
mãos, que subiam às ameias ou entrincheiravam-se em casa, com famí- 
Jias apavoradas. 

Os tetos de sapé tremeram, as cabras berraram, os cães espuma- 


ram e atacaram seus donos. O dragão rugiu. 


— Abra a porta, por Khalmyr! — betrou o homem, — Piedade, 
temos três crianças. 

Ombros de trabalho, queixo de pouca fala, cicatrizes de defender a 
fazenda. Halford era fazendeiro de Tallban — machado para rachar lenha 
e cabeças de goblins. Mas casara-se. Mas prosperara, Mas engravidara a 
esposa de novo e de novo, e agora eles carregavam três filhos cobertos de 
lágrimas e ranho, atônicos de berrar ou gelados de choque. Ele esmurrava 
a porta da sexta casa, a sexta que lhe mostrara uma tranca. Só queria meter 
a mulher e os pequenos debaixo de um teto, e ir ajudar no que pudesse. 


— Pelo amor de Lena. Deixe minha família entrar. 


— Vá embora — disse a voz de dentro. — Não temos mais espaço. 








idade inteira urrava, e as torres racha- 
vam, e o muro ruía, e o chão tremia. Mais um urro da fera, e sentiu o fundo 
dos ouvidos coçar, o interior de seu crânio vibrando pelo barulho horri- 
vel, Arriscou uma olhadela para sua família, atrás, e Lorelei estava branca 
e estática como uma vela, no colo da mãe. Os olhinhos vidrados, um fio 
elástico de baba fugindo do lábio inferior. Ele não ouvia mais nada do 


outro lado da porta, apenas uma voz sozinha, e a casa tinha tantas janelas! 
— Abra! Tenho três crianças! 
— Tenho crianças, também. Vá embora. 


Ejá era a sexta casa. Halford foi arremessado pela ventania, viu um 
teto de sapé se desgrudar e voar solto. O dragão batia as asas. Nylla 
ergura-se, tentando acalmar as crianças. Lorelei ainda não proferia um 


som. A casa tinha telhas, não sapé. E já era a sexta. 

— Abra! — gritou Halford. 

— Vá embora. 

Então ele sacou o machado. Nylla deu um berro estridente, tentou 
segurar seu braço, com a única mão livre. O mais novo começou a 
espernear, agarrando os cabelos em seus dedinhos curtos. Halford deu 
um safanão para trás, Nylla se desequilibrou, ele ergueu o machado, e pôs 
aporta abaixo. 

— Três! — golpe. — Crianças! — golpe. 

O único morador estava disposto a defender sua propriedade, e 
houve sangue. 

Os arqueiros estavam em formação nas ameias. 

— Firmes! — gritou o capitão. — Firmes! É apenas um bicho! 

A bocarra abria-se para eles, dotada de mais de uma centena de 
presas afiadas. O dragão da Tormenta era dificil de compreender, uma 
aberração deformada, uma construção grotesca, feita de dragões e de 
Jefeu. Tallban era mais empedernida que o resto de Sambúrdia, mais 
calejada que a grande maior parte de Arton. As Sanguinárias eram covis 
de dragões, e boa parte da população tinha alguém na família que já 
avistara uma das criaturas. Sabia-se, senão por experiência, ao menos por 
relato — o medo que acompanhava um dragão, a sensação de esmaga- 
mento, a morte refletida em cada escama. Mas nada preparava para o 
dragão da Tormenta. 

Os arqueiros mantinham as cordas puxadas, as hastes prontas, 
as pontas de metal apontadas para o inimigo que se aproximava. Mas os 
arcos tremiam sem controle. O capitão dizia o que deveria dizer, mas 
seus olhos eram puro terror. As manchas de urina começaram a apare- 
cer na virilha das calças. O dragão da Tormenta exalava a majestade e 
intimidação dos dragões, deixava nos homens a confirmação de sua 
mortalidade, de sua fraqueza. Mas também exalava lefeu, exalava Tor- 
menta. A majestade não era de uma criatura, do maior dos monstros, do 
predador supremo. Era a majestade de um universo sobre o outro, de 
uma Criação sobre todas as outras possibilidades. Os artoníanos senti- 
am a aura do dragão da Tormenta e notavam que Arton era mortal, Arton 
era fraco. Todo o povo, todos os reis, todos os monstros, todos os 
heróis. Todos os deuses. 

Um dos arqueiros sacou uma adaga, abriu o próprio bucho. Ou- 
tros dois jogaram-se das amcias, indo quebrar pescoços e colunas sobre 
a multidão que rugia para dentro da cidade, lá embaixo. Ainda outro 


sentiu-se estranho, tocou o próprio rosto. Tocou espinhos, quelíceras. 








Escrever um romance é difícil. Quer dizer, pelo menos das pri- 
meiras três vezes, ou pelo menos para mim. Agora que essa surpreen- 
dente verdade já foi revelada, vamos nos confrontar com outra notícia 
totalmente inédita: escrever o final de uma trilogia é difícil. 


Enquanto escrevo isto, estou chegando à reta final do terceiro 
romance de Tormenta. À jornada que se iniciou há uns cinco anos, 
quando comecei O Inimigo do Mundo, e que teve continuidade em.2007, 
com O Crânio e o Corvo, está prestes a se encerrar. 


Escrever o final de uma trilogia é difícil porque todas as pontas 
soltas precisam ser amarradas, todas as tramas precisam ser resolvi- 
das. Eu falei um pouco sobre isso há uns meses, numa coluna Game 
Design, então agora vocês já sabem porque aquilo tudo estava na minha 
cabeça. Especialmente numa saga que vai alterar bastante um cenário, 
como esta, terminar é difícil. 


Em O Inimigo do Mundo, acompanhamos um grupo de aventurei- 
ros, no sentido mais típico da palavra. Eram pessoas sem casa, errantes, 
que se envolviam com acontecimentos cruciais do mundo de Arton quase 
por acidente. Eram manipulados pelos deuses ou por pessoas poderosas, 
e acabavam sendo responsáveis (ao menos em parte) pela chegada da 
Tormenta, a maior ameaça ao mundo em que viviam. O primeiro romance 
é uma história de heróis e criminosos acidentais, de pessoas que são 
quase marginais vendo o futuro se desenrolar à sua frente. 


O Crânio'e o Corvo conta a história de um dos maiores vilões de 
Arton, Crânio Negro. Também trata de um personagem importante em - 
uma das maiores ordens de cavalaria do cenário. No Segundo romance, 
vemos os personagens principais tomando decisões que afetam reinos 
inteiros, assumindo compromissos que mudam a política do continente, 
liderando exércitos com dezenas de milhares de soldados. Vemos a 
Tormenta já instalada em Arton, e os esforços dos heróis para detê-la, 
ou ao menos salvar tantas vidas quanto possível. 


Já oo terceiro romance... 


Os grandes-heróis de Arton não podem mais ignorar o que está 
acontecendo. Se muitas vezes surgem perguntas do tipo “Por quie Talude 
ou Vectorius não matam este ou aquele vilão?”, agora vemos isso na 
prática. A política do Reinado foi remexida em O Crânio e o Corvo e, 
depois do terceiro romance, o mundo nunca mais será o mesmo. 


Além disso, há o que, para mim, é o mais saboroso: os persona- 
gens. Talvez outros discordem, mas acho histórias que tratam simples- 
mente de batalhas, viagens ou política muito, muito chatas. O elemento 
mais importante de qualquer história interessante, na minha opinião, 
são as pessoas. Assim, no terceiro livro veremos novos relacionamen- 
tos, novas dúvidas, novas certezas. Velhos conhecidos estão de volta. 


Recehi um grande voto de confiança dos autores do cenário 
quando fui convidado a escrever esta série. E esta confiança só aumen- 
tou, porque o mundo de Arton sofrerá mudanças significativas. Na vida 
real, as coisas não “voltam ao normal” depois de uma crise (exceto 
quando temos muita sorte). Precisamos aprender a conviver com os 
estragos que foram causados, e tocar em frente. Tormenta também não 
voltará ao antigo modo de ser quando a trilogia acabar. Aldeões e reis, 
heróis e vilões, mortais e deuses mudarão. Arton e a Tormenta muda- 
rão. Ainda bem, porque ser sempre igual é muito chato. 


Para terminar, eu deveria dar algumas dicas sobre o que muda- 
rá, não? Mas talvez isso estrague a surpresa. Então, apenas o título: 


v O TERCEIRO DEUS. 


Um abraço, A 
— LEONEL CALDELA 


(Nota do Cassaro: rião contamos'ao Leonel ainda, mas a parte 


final da trilogia na verdade vai ser chamar Dragon Vec Z. Siga em frente e : 
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Morra Allihanna. Morra Keenn. Morra Nimb. 
O capitão tentou fazer algo, para não morrer sem tentar: 
— Agora! Atirem! 


As flechas voaram para todos os lados; algumas, na direção do 
dragão. O tronco multicolorido, feito das escamas, carnes e músculos de 
inúmeros dragões mortos, recebeu as hastes inofensivas sem notar. A 
cabeçorra, cheia de espinhos, chifres, rebarbas e olhos, mantinha-se apon- 
tada para os muros, crescendo maís e mais, chegando perto. As asas 
membranosas, recobertas de escamas irregulares, planavam, fatiando o 
ar, e batiam, causando pequenos furacões. E as garras, as lâminas, a 
carapaça — tudo que era a matéria vermelha lefeu — reluziam com brilho 


nojento frente ao sol em pânico. 
O dragão abriu a boca. 
E cuspiu. 


A baforada terrível, rubra, feita de esti- 
lhaços e vapor e líquido e gavinhas gelatino- 
sas. Feita de horror e transformação, de poder 
e estranheza. O dragão cuspia Tormenta. Me- 
tade do muro frontal desapareceu, deixando 
menos que pó. Os arqueiros foram obliterados, 
sem chance de um grito. A vermelhidão conti- 
nuou atingindo Tallban, cortando ruas, desfa- 
zendo casas, tavernas, oficinas, estábulos, 
bordéis, celeiros. O que era artoniano sumia, 
instalava-se uma crosta irregular de matéria 


vermelha, fazendo escarpas ou poças ou pe- 





quenos riachos. Uma coisa cáustica, que con- 
sumia ao redor, espalhando corrupção. E, em 


instantes, começava a brotar. 


Onde antes houvera uma carpintaria, agora 
erguiam-se braços esquálidos, nascendo do 
chão, com longos dedos moles, que termina- 
vam em olhos. Onde houvera um chiqueiro, uma 
imensa vagina cheia de dentes pontiagudos, ten- 


tando mastigar o povo que corria em pavor. 


Os abastados tentavam suas proteções. Os mais ricos tinham ma- 
gos. Mas, se fossem ricos de nota, não morariam em Taliban. Assim, 
havia dois ou três magos, e nenhum pôde fazer nada. Numa ruela afasta- 
da, um velho alto, coberto de gordura, mantos e jóias, ajoelhava-se, em 
prantos, agarrando as roupas de um jovem arcano de óculos imensos. 
Implorava que tirasse-o de lá, mas o mago não podia. O velho morreu 


suplicando, e o jovem morreu constrangido. 


O dragão da Tormenta mergulhou sobre a cidade, rugindo o som 
do desespero. Com uma mordida, destruiu uma torre de pedra. Os ho- 
mens lá dentro tiveram a chance de sentir dor — um mastígado, outro 
caindo livre, em meio aos destroços, olhando a chuva de pedras e seus 
próprios intestinos. O dragão pousou sobre uma estalagem, suas paredes 
ruíram, os donos e fregueses foram esmagados. As multidões tomavam 
as ruas, correndo para todo lado, como se a humanidade houvesse mul- 
tiplicado naquela hora de terror. O dragão colhia uma dúzia com uma 
bocada, varria meia centena com as farpas da cauda. Tallban era mais que 


um matadouro: tornava-se um moedor de carne, e logo a popula 





ralava em sangue e excremento. 


Prontas, as pont: 
metal apontadas para o 








grigicasas is sangue azul, tradições DE EaDO ou Sobre, Taliban tinha 
um prefeito, e ele corria para a única maravilha da cidade — o museu. 
Deveria haver algo, qualquer coisa, alguma ajuda no museu. Deveria 
haver alguma esperança, em algum lugar. Afinal, a morte é algo que só 


acontece com os outros. 


Cercado de um número cada vez menor de guardas, o prefeito erguia 
a barra de seu manto, amaldiçoava a sobrecasaca, e balançava suas banhas 
nacorrida até o Museu de Vectorius. Absurdamente, segurava seu chapeu- 
zínho circular e chato. Tallban era a cidade natal de Vectorius, o lorde de 
Vectora. Um dos maiores arquimagos de Arton (o maior, no julgamento de 
Tallban), construtor da Cidade Voadora de Vectora. Deveria haver alguma 


magia nos objetos mundanos que Vectorius deixara para trás. 


Alguma coisa. 


Era bom ser o lorde. Mesmo como 


lorde, havia tempo para se dedicar ao xadrez. 


Vectorius fechou os olhos e suspirou, 
sorvendo a quietude. O tempo não era proble- 
ma, e ele não sabia como poderia haver quem 
reclamasse. Havia tempo para o descanso, para 
a diversão. Para circular pelas ruas de sua 
esplendorosa cidade voadora, incógnito, sen- 
tindo o zumbido da vida e do comércio. Agora, 
sozinho em seu escritório, podia sentir a altitu- 
dee a velocidade de Vectora, o campo mágico 
ao redor, a paisagem muito abaixo. A vibração 
da montanha invertida, dos prédios construídos 
em sua superficie e túneis escavados em seu 
interior, Qluía para seus dedos, através de seu 
estômago, espinha acima. Prazer simples, mas 
recompensador. 

Sentia-se reluzente: dormira quase duas 
horas na noite anterior, e descansara por com- 
pleto. Negociações com reis de outras dimen- 
sões costumavam ser estimulantes, e os en- 
contros daquela manhã não haviam sído exceção. Dividindo-se em sete 
corpos, Vectorius conduzira as conversas, contando piadas de demôni- 


os para a rainha da: 





sílfides e perguntando pela saúde do filho do calita 
dos gênios. A biblioteca que adquiírira na semana anterior finalmente 
fora lida — enquanto almoçava, Vectorius apreciara seus quinhentos e 
doze volumes, embora alguns dos diários de viagens fossem terrivel- 
mente prosaicos. Corrigira um lapso no campo mágico intrínseco da 
área norte no início da tarde, enquanto fazia as projeções de negócios 
para as próximas décadas, e transmitia-as à mente de um escrivão. 
Criara uma nova fórmula alguímica para extinguir chamas mágicas, 
enquanto infiltrava-se em uma guilda de escravagistas, no submundo da 
cidade. Após dizimar os criminosos, desenhara a planta de alguns pré- 
dios novos, e refizera as projeções de negócios, levando em conta diver- 
sos futuros possíveis. Escrevera o discurso para o Rei-Imperador e 
projetara um novo sistema de defesa mística para a cidade. Estava no 
meio da elaboração de uma teoria econômica que poderia quadruplicar 


seus lucros, quando notou que era hora de descansar. 


E assim, descansava. No meio do segundo minuto, já sentia tédio. 











Enquanto descansava, jogava xadrez. 


Vectorins cotiou a barbicha pontuda. Seus olhos afiados estudavam 
o tabuleiro. Do outro lado, ninguém — ou quem dera. Aquele jogo esten- 
dia-se há anos, e nenhum dos competidores tinha vantagem clara. Vectorius 
sabia que era o maior arquimago de Arton. Mas seu oponente, Talude, 
tinha aspirações risíveis ao título. 

O jogo era uma boa distração. Segundo as regras, não usavam 
nenhum tipo de comunicação, mágica ou mundana. Competindo por tanto 
tempo, ambos conheciam um ao outro melhor que irmãos, melhor que 
amantes. Bem melhor do que a sí mesmos. Vectorius olhou o lado oposto 


do tabuleiro, percebeu o movimento que Talude faria, se estivesse alí. 
“Maldição”, pensou. “O velho tem lá suas espertezas”. 


Movimentou a peça do oponente. Não 
era necessária comunicação. Vectorius tinha 
certeza dos movimentos do outro arquimago. 
E Talude, entiado em sua patética Academia 
Arcana, estaria naquele momento frente a seu 
próprio tabuleiro, sabendo com exatidão o que 

Vectorius faria. 

Movimentou sua peça. 

— Vamos ver o que faz agora, lacaio — 
riu-se Vectorius. 

Batidas na porta do escritório. 

— Entre, 

Um mensageiro, roxo de constrangi- 
mento, entregou um papelote enrolado. 

— Como isto chegou? 

— Bem — disse o servo, como se pedis- 


se desculpas. — Estava à nossa espera na últi- 
ma cidade, senhor. Com ordens para que fosse 


entregue... Agora. 


— Exatamente agora? 
— Há um quarto de minuto, meu lorde. 


Vectorius dispensou o mensageiro. Abriu 
o papel. Vinha de Talude, com data de quatro 
meses atrás. Dizia: 


Xeque. 


— Maldição. 
Xeque. As regras afirmavam com clareza, nenhuma comunicação 
mundana ou mágica. Mas o velho tinha de deixar uma mensagem, para 


comemorar sua minúscula vitória temporária. 


Vectorius moveu seu rei, tirando-o da armadilha. Mal tinha largado 
a peça, recolheu-a de súbito. Percebeu que, com aquele movimento, cairia 


numa arapuca ainda pior. Fez outra jogada. 
Batídas. 
— Entre! 


O mesmo mensageiro, agora parecendo à beira da morte. Trazia 


outro papelote enrolado. 








Vectorius cofiou "Eis 
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olhos afiados estudavam 
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lorde. — Hesitou, olhando uma clepsidra no escritório. — Agora. 


Vectorius dispensou o mensageiro, abriu o papel: 
Você sabe muito bem que a jogada está feita. Pare de trapacear. 


Vectorius amassou a mensagem, tentando não sorrir. E recolocou 


seu reina arapuca. Velho maldito. 


Súbito, levou a mão à cabeça, coberta de longos cabelos grisalhos, 
mantidos com vaidade. Um de seus alertas pelo Reinado fora disparado. 
Erguendo-se, Vectorius foi até um espelho vertical, emoldurado em ouro 
e jóias, cada uma um botão móvel ou alavanca. Operando a máquina 


arcana e recitando palavras mágicas, realizou o encanto de vidência. 
E enxergou Tallban. 


Enviou seu pensamento até uma das 
várias estinges que assessoravam seus afaze- 
res diários: 





“Cancele meus compromissos”. 
“coco... 


Vectorius olhou o dragão. E não sorriu. 


Abaixo, Tallban queimava. O dragão da 








Tormenta cuspia inferno, e não fogo. As laba- 





redas de dois andares eram obra da população 
— o desespero fizera-os queimar os horrores 
que viam. O campo à volta dos muros era uma 
sopa vermelha. Os pedaços da vida e dos pré- 
dios espalhavam-se por todas as ruas de 


Tallban, junto com a voz dos condenados. 


Vectorius parou, ereto no at, acima da 


cidade arruinada. Disse: 


— Não. 








Um gesto. Tallban parou de arder. 


O dragão da Tormenta rugiu, estreme- 
cendo as Sanguinárias, a alguns quilômetros. 
Com dois movimentos titânicos de suas asas 


imensas, a fera ganhou altura, torceu o corpan- 





zilem uma trajetória sinuosa, adernando e vi- 
rando-se para encarar o mago. Os ossos dos 
cadáveres de dragões projetavam-se através do couro escamoso, a maté- 
ria vermelha formava costuras e junções entre os pedaços desencon- 
trados. As garras produziam um zumbido agudo, enquanto cortavam o ar 
em velocidade de flecha. 


Vectorius gesticulou, a boca fechada em linha severa, os olhos 
estáticos no alvo. Súbito, o dragão foi engolfado por uma tempestade 
prismática. Nuvens e redemoinhos de todas as cores engoliram o dragão, 
despejando fogo, ácido, eletricidade, gelo, todas as forças da natureza e 
da magia, de uma só vez. O mago continuava numa série de gestos de 
velocidade impossível, as mãos mais rápidas do que o olho poderia acom- 
panhar, destazendo-se em borrões de movimento. Um punho gigantesco, 
feito de pura energia e da vontade do mago, brotou dos céus. Agarrou o 
corpo da fera, como se fosse um brinquedo, apertou-o em seus dedos 
colossais. Os gestos continuavam, sem cessar, sem hesitação e sem uma 


palavra. Chuvas de rochedos flamejantes, uma após a outra após a outra, 








em re, um casará tão pda que seu mero som poderia matar um 
gigante. Tudo isso, em momentos, e o dragão contorcia-se no céu. 


Vectorius inabalável. 
Ea fera urrou. 


Com uma batida de suas poderosas asas, o dragão da Tormenta 
matou uma centena de inimigos, as criaturas conjuradas pelo mago. Voou 
para cima, destruindo uma torre pela força do vento empurrado. À tem- 
pestade, o punho e o resto do poderio arcano eram deixados para trás. 
Vectorius fazia gestos com velocidade cada vez maior, jogando céus e 
terra sobre o dragão, mas o que ele fez foi mergulhar. Bocarra aberta, 


garras para o ataque, e em um momento estava sobre o mago. 


Vectorius desapareceu num instante, evitando a investida. Surgiu a 
duzentos metros fazendo o chão abaixo se abrir, em uma fenda de um 
quilômetro que vomitava magma. O dragão foi trancatiado numa esfera de 
poder mágico, arremessado para baixo pela vontade do arquimago. Su- 


miu fenda abaixo, e a terra se fechou à sua 





volta, encerrando-o numa tumba feita de Arton. 
Vectorius continuava os encantamentos, asse- 


gurando a prisão, quando a terra explodiu. 


Uma cratera que poderia abrigar um 
castelo abriu-se, quando o dragão da Tormenta 
emergiu da prisão. A esfera indestrutível fora 
destruída, quilômetros de rocha foram esface- 
Jados. O dragão rugiu, e vomitou a Tormenta 


sobre Vectorius. 


O jato vermelho de ácido, corrupção e 
horror encontrou uma proteção invisível, um 
campo de força arcana que circundava o mago. 
Um momento, e o escudo tornou-se rubro, e 
distorceu-se em imagens depravadas, e desa- 
pareceu. Outro e outro, as proteções infinitas 
de Vectorius quebrando-se no espaço de uma 
batida do coração, e ele viu-se indefeso. Desa- 
pareceu mais uma vez, indo reaparecer cem 


metros acima, sem cessar os encantamentos. 1a 
O dragão estava à sua espera. 


De alguma forma, a fera calculara onde ele estaria, e seus dentes 
malígnos fecharam-se de imediato. Vectorius teve tempo de meio vislum- 
bre, e sentiu uma presa horrenda, grande como dez lanças, fatiando-lhe as 
costas. A casaca rasgou-se, faiscando ao perder as proteções arcanas. Por 
baixo, vinha outro dente, que encontrou uma coxa, destiando de baixo 
para cima, e a mordida trouxe os dois juntos, junto com a came do 
arquimago. 

Vectorius via seu sangue cair muito abaixo, girou solto no ar, 
recuperando o controle do vôo. O dragão atacou com suas garras de 
navalha, mas ele tornou-se imaterial, como um fantasma, e evitou 0 golpe. 
Uma magia antiga, de prontidão, acendeu-se de vontade própria, restau- 
rando-lhe o corpo e a saúde. Aproveitando o instante de segurança intan- 


gível, Vectorius fez um gesto arcano, e a fera soprou de novo. 
A baforada atingiu-o, mesmo na forma fantasmagórica. 


Vectorius conseguiu que uma rajada de furacão tirasse-o do cami- 


nho letal, mas a corrupção rubra tocou-lhe o pé. Ele sentiu as gavinhas 


ermelhas subindo por sua perna, os ossos impregnando-se com a es- 
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porseus ossos fema tocou-lhe a 
mente, Vectorius soube o que deveria fazer. Conjurou uma lâmina de fogo 
e, sem hesitar, amputou a própria perna, na altura da virilha. Soltou um 
grunhido baixo, viu a coisa despencar, absurda, sacolejando seus novos 


tentáculos rubros. 
— Isto é inconveniente — disse. 


E, a essas palavras, sua carne e seus ossos recomeçaram a crescer, 
num descontrole de vída dolorida; nervos, pele, tendões formando uma 


nova perna em um instante. 


A criatura investiu de novo. A bocarra fechou-se com um estrondo 
de vulcão, um instante depois que Vectorius desapareceu. Surgiu de novo 
a dois metros da fera, usou sua vontade para retorcer a realidade, de novo 
e de novo e de novo, desejando que o monstro fosse vulnerável a seus 
ataques. Mas a existência lefeu era mais forte, e intransigente. O dragão 
ignorava os encantos que poderiam obliterar uma montanha. Virou-se 
num repelão, e uma mordida titânica perfurou 
o ombro do arquimago, estraçalhando ossos e 
arrancando um grande pedaço. O braço es- 
querdo de Vectorius pendeu inútil, enquanto 
; ele fazia o ferimento se curar com seu desejo. 

ando Escapou de um novo ataque voando mais e 
id + À mais alto, até que sentiu que o ar lhe faltava. 
Decidiu não ser afetado por isso, e a magia 
cumpriu sua vontade, obediente. Então, juntou 
as mãos num brilho arcano azul, disparou para 
baixo como uma pedra de catapulta, e projetou 


uma gigantesca lança de luz contra o inimigo. 


A arma de energia perfurou o peito do 





“E monstro, fazendo com que urrasse. Sua ponta 
brilhante surgiu do outro lado, empalando o 
dragão da Tormenta. Em seguida, veio outra. 





Vectorius usava as armas da mais supre- 





ma magia, e por fim o dragão estava ferido. 
5 Uma nova baforada, enquanto a fera estava pre- 
sa nos encantos, e o arquimago de novo sumiu 


para a segurança. 


O dragão virou-se. As lanças de luz desvaneciam-se, deixando 
buracos fumegantes. As gavinhas lefeu já costuravam a carne desfeita. 


Eo dragão começou a lutar. 


Vectorius não conseguiu ver seu ataque, pois a rapidez do monstro 
era superior à da magia. Notou o perigo quando sentiu o rasgo das garras 
em seu peito, projetou-se para trás, apenas para encontrar a outra pata, 
que varreu-lhe as costas. Vendo tiras de sua pele dançando por toda parte, 
oarquimago pôde reunir raciocínio bastante para evitar a mordida. Con- 
jurou uma nova esfera indestrutível — desta vez, dentro da boca do dra- 
<gão. As mandíbulas trancaram na parede do objeto, por tempo suficiente 


para que ele pudesse se transportar para longe. 


Denovo, a magia deixada pronta para quando necessário disparava, 
sem que o mago precisasse agir. O sangue sugado de volta, a saúde restau- 
rada ao corpo de Vectorius. A esfera se esfacelou ante a mordida do dragão. 


De novo, mais rápido que o olhar mágico. O dragão da Tormenta 
atacou num turbilhão. Sua cauda golpeou à frente, os espinhos perfuran- 
do o estômago do arquimago, projetando um veneno lefeu que fazia todos 





osnervos queimarem. Vectorius sentia dor em lugares de sí que conhecia 
apenas teoricamente. Fez um encanto com mãos trêmulas, sumiu, reapa- 
receu. Usou a vontade para ordenar que todos os pontos do corpo atingi- 
dos pela toxina fossem substituídos. Uma massa de carne e partes huma- 


nas choveu, e a agonia acabou num momento. 
— Às suas ordens, meu lorde. 
Vectorius conheceu o terror. 


Vectora não tinha só ele. Era um centro arcano, um 
centro de vidas e comércio. Vectorius tinha um conselho, 
tinha homens e mulheres de imenso poderio mágico, que 
auxiliavam-no, estavam ao seu dispor. Sua lealdade era intfi- 


nita. Por isso, estavam todos alí. 
— Não! — gritou o arquimago. 


O dragão rugiu, e o vermelho chamejou em sua gar- 
ganta. Nenhum dos conselheiros sobreviveria, e o inferno 
projetava-se na forma da baforada, em direção a todos eles. 
Conjuravam, os tolos, Confiavam em suas proteções, seus en- 
cantamentos. Achavam que aquilo que podia fazer a realidade 
se dobrar era suficiente para tocar o dragão da Tormenta. 


— Vão embora daqui — disse Vectorius. 


Todos desapareceram, todos resistindo, nenhum capaz. 





A baforada encontrou o ar, e corrompeu-o. 


Os conselheiros viram-se no chão, nas ruas devastadas de 
Taliban. Viram quando uma redoma translúcida passou a existir, englo- 
bando a cidade. Vectorius prendia-os. No mesmo instante, tentaram 
quebrar a barreira, mas sua complexidade era-lhes incom- 


preensível. Ouviram em suas mentes: 
“Ajudem o povo. Não interfiram na luta”. 


A vontade do arquimago era demasiada, Os conselhei- 


ros foram dominados como bebês, hipnotizados a cumprí-la. 


Vectorius crispou as mãos, e gesticulou de novo. 


coco... 


Olorde chegou carregado a Vectora. 


Nenhum dos conselheiros tinha uma gota de poder má- 
gico. Estavam exaustos, pálidos, desgrenhados. Mãos trêmu- 
Jas, pernas bambas. Tallban fora salva, dentro do que era possi- 
vel. Houve sobreviventes. 

E, porque não tinham um resquício de magia, subiram à 
cidade voadora levados por grifos. O lorde estendido, sangran- 
do, seu próprio corpo parecendo mais magro, sugado de toda a 


força. Ferimentos tratados com bandagens de mantos rasgados. 
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do Mundo 


O primeiro sangue é derramado. 

O massacre de uma família. Um ho- 
mem sinistro vagando pelo Reinado, es- 
palhando morte por onde passa. Um gru- 
po deaventureiros em seu rastro. E, ob: 
servando e movendo as peças, os própti- 
os deuses. 

O Inimigo do Mundo acompa- 
nha a jornada de nove heróis no mundo 
mágico de Arton, em sua caçada ao es- 
tranho albino. Monstros, guerra, ferti- 
garia, intriga e tragédia aguardam em 
cada cidade, cada reino. Festa missão 


do a maior das desgraças, 


O primeiro romance oficial ba- 





seado em Tormenta, o maior cenátio 
de fantasia criado no Brasil, revela, 
finalmente, a verdadeira origem da, 


maior ameaça ao mundo de Arton. 


O Crânio 
e o Corvo 


Alguém precisava enfrentar a Tor- 
menta. Alguém precisava fazer Crânio 
Negro pagar. E isso era suficiente. 

— Sir, poderíamos ter saído da- 
qui em paz! 

— Não viemos pata sair em paz. 
Viemos para entrar em guerra. 

O Crânio e o Corvo acômpa- 
nha uma guerta de aço e magia con- 


traa Tormenta, a tempestade de san- 





gue que efilouguece, corrompe e des- 
trór. Para deter a invasão aberrante, 


será necessário unir todo o Reina- 





do. Mas intriga e traição infestam 


=| , ; 
= os reinos, enquanto muitos trocam 















































Os grifos pousaram em Vectora, e os conselheiros berra- 
ram para que a multidão desse espaço. Às centenas, os curiosos 
aglomeravam-se, impedindo a passagem de quem levava Vectorius. Os 
guardas foram chamados, e empurraram as pessoas para longe. O lorde 
chegou ao palácio entrando pela porta, em uma maca bastante mundana. 


Vectora estava parada, estática no ar. 


coco... 0.0. 


O dragão da Tormenta rugiu em triunfo, e voou para a montanha. 


Sabia que, em breve, teria outro alvo. 








» sua própria humanidade pelo poder 
macabro oferecido pelos invasores. 


Heróis em batalha desesperada contra um inimigo além da 


compreensão. Vida e morte. Dia e noite. Bem e mal. Ordem e caos. 


Sea Tormenta vencer, nada disso restará. 


a seguir: 














pode selar o destino do mundo, atraín- 


















Defensores 
de Triunphus 
não temem a 
morte. E nem 
precisam 








ilustrações: 
Rod Reis 


Responda rápido. Onde fica Triunphus? 


Talvez você já tenha ouvido falar sobre a Cidade da Vida Eterna. Lugar fortemente associado à Igreja de Thyatis, 
Deus da Ressurreição. Onde aqueles que morrem, voltam a viver, mas são mantidos prisioneiros por uma bênção/ 
maldição. Uma cidade sempre atacada por uma besta-fera flamejante, que emerge de seu covil vulcânico para trazer 
caos à metrópole. 


A quantidade de rumores e boatos cercando Triunphus é quase inacreditável. Qualquer pessoa de bom senso é 
cautelosa diante deles. Mas o maior de todos os boatos, a maior das mentiras, talvez seja sobre a verdadeira localiza- 
ção da cidade. 


Então, onde fica Triunphus? Se você respondeu que fica em Hongari, o Reino dos Halflings... você também foi 
enganado. E pior, talvez você conheça o culpado! 


Pimbo Froley deve ter sido possivelmente o halfling aventureiro mais atuante em toda Arton. Caso raro entre os 
membros de sua raça acomodada, tornou-se um bardo viajante. Acompanhou numerosas equipes de heróis pelos 
quatro cantos do Reinado, garimpando contos de bravura como um colecionador de moedas — até que, um dia, 
chegou a Triunphus. 


A visita seguiu o roteiro padrão. Surge o Moóck. Os aventureiros são dizimados. Ressuscitam. Ficam ali cativos. 
Vencem as masmorras. Então escapam. 


Sim, Pimbo eventualmente fugiria e voltaria para casa. Mas não sem trazer consigo as mais incríveis e estranhas 
histórias sobre a Cidade da Vida Eterna — muitas delas bastante exageradas. E cada halfling, após ouvir o relato, 
tratava de colorir mais um pouco antes de passar adiante. “A Grande Escapada de Pimbo” tornou-se narrativa 
obrigatória de qualquer pequenino tentando impressionar membros de outras raças. 


Resultado: além de um vasto acervo de outras invencionices, a maior parte da população do Reinado acredita 
com todas as forças que Triunphus fica localizada em Hongari. Até mesmo os mapas oficiais, traçados pelos mais 
conceituados geógrafos da Academia Arcana, situam a metrópole naquela nação. 

Alguns mapas chegam ao requinte de apontar o vulcão que serve de covil ao Moóck (o que não faz sentido algum, 
uma vez que não há atividade vulcânica em qualquer ponto do reino). 

“Certamente que já estive em Triunphus — declara Luigi Sortudo, ex-bardo pessoal da Família Real —, em 
várias ocasiões. Se bem me recordo, na última vez eu cavalgava Beluhga, a Rainha dos Dragões Brancos. Sim, eu 
acompanhava o próprio Paladino de Arton quando ele combateu e derrotou o Moóck. E que surra aquele monstro 
levou! Não, meu bom amigo, não espero que você acredite em história tão absurda...” 

A verdadeira localização da estranha metrópole? A resposta oficial, confirmada por representantes da Igreja de 
Thyatis em Valkaria, situa a cidade bem distante de Hongari — pelo menos um mês a cavalo, a nordeste. Mas os 
próprios clérigos da Ordem mostram indisposição em apontar um local exato, possivelmente porque o lugar é muito 
procurado por “indignos” em busca de profecias ou ressurreições mágicas. 


Sabe-se, pelo menos, que Triunphus deve estar na vasta floresta Greenaria, em algum ponto próximo às Montanhas 
Sanguinárias. É a única região vulcânica no Reinado. Apenas ali, algo como o Moóck poderia se originar. 


Quanto a Pimbo Froley — talvez o mais bem-sucedido mentiroso do Reinado —, há tempos ele aposentou-se das 
aventuras. Usou o tesouro adquirido para estabelecer uma bem-sucedida rede de charutarias, negócio tradicional da 
raça halfling. Chama a atenção que um de seus clientes seja Salini Alan, o homem mais rico de Triunphus... 


— extraído da Gazeta do Reinado. 





Triunphus. Cercada de mistérios, impenetráveis como suas 
altas muralhas. Uma grande metrópole, mas estranhamente 
distante das grandes rotas comerciais. Auto-suficiente por 
completo, isolada em algum ponto da imensa Floresta 


Greenaria. 
A chacina perpetrada pelo Moóck provoca muito pânico e 


s histórias sã adas iunphus. Uma delas diz que 
MARA hisconassão contadas sobre Triunp ao danos, mas poucas mortes. Mesmo quando centenas caem a 


é uma cidade-fantasma habitada apenas por mortos-vivos, e ninguéi . ea 
P bitada apenas pormortos-vivos, exinguém cada passagem da ave incendiária e seu bando, as perdas 


andona suas muralhas com vida. Em outra versão, seus habitantes e 
abandona su q reais são poucas. 


encontraram o segredo da vida eterna e quem entra lá não deseja mais 


sair. Fala-se ainda que as muralhas são regularmente atacadas por Isso acontece porque Triunphus vive sob efeito de uma magia 


s ' Pataué sil ie ve à End & 
monstros. E alguns juram, a cidade nem sequer existe neste mundo. poderosa. Porque ali, todas as vítimas de morte violenta voltam à 


: ” E ua a á vida em poucos dias. 
Mas Triunphus existe. As torres da cidadela fortificada são visíveis 


à distância, elevando-se sobre as copas das árvores, centenas de Essa estranha benção /maldição foi rogada há muito tempo, quan- 
bandeirolas agitando-se ao vento. Estradas de terra batida cortam a do o lugar era ainda um vilarejo. Poucas casas erguidas com o trabalho 


mata, onde fazendeiros e mercadores perambulam com suas carroças. duro de campone: onhando com vida nova. Então veio o primeiro 


“Triunphus é um bom lugar para morrer”, alguns deles fazem questão ataque dos monstros Moóck. A destruição foi terrível. Quase todos 


de frisar os presentes no vilarejo foram incinerados 


À afirmação soa estranha ou fatalista para recém-chegados. Aque- O atormentado Kriloskav Hal-kazar, clérigo local e fundador do 


les desafortunados o bastante podem confirmá-la ao toque das trom- 
pas. O som esvazia as estradas, e faz brotarem nas muralhas dezenas 


povoado, implorou aos deuses do Panteão por uma nova oportuni- 
dade para aquelas pessoas. Ofereceu a própria vida em sacrifício. O 
grito de sua alma alcançou os domínios de Thyatis — o estranho 


de soldados em posições de combate. Alguns cavalgam grifos. 
Deus das Segundas Chances. 
A Horda Moóck está atacando. 
Krilos nunca voltaria a viver. Seu sacrifício havia sido legítimo, 


stro bicéfalo ve: azendo inferno nas asas flamejantes. à ai 
trinta, Dieta meti eae dis ferro aaa nte, não poderia ser negado. No entanto, todas as outras vítimas do enxa- 


espejando explosões fogo sobre a cidade murada. Vem seguido - ' 5 
despejando explosões de fogo sobre pa q me Moóck milagrosamente reviveram. 

pot outros — menores, mas numerosos e variantes, em todos os 

Desde então, vítimas de morte violenta nas proximidades da cida- 


tamanhos e formas. O ataque implacável acontece regularmente. ja 
de são devolvidas à vida em poucos dias. 


Nenhuma outra comunidade sobreviveria sob esse tipo de aflição. 
Mas Triunphus sobrevive. Porque quem morre ali, retorna à vida. Os ataques do Moóck, no entanto, nunca cessatam. À ave-dração 
e seu exército ressurgem a intervalos de poucas semanas, queimando 


Primeira tudo até cansarem-se ou serem rechaçados. Os sobreviventes logo 


versão de pensaram em abandonar a região, deixar as feras sozinhas com sua 


Triunphus 


fúria... mas então descobriram não ter mais essa escolha. 


TRIUNPHUS é um dos mais antigos elementos de Tormenta. Teve sua estréia em 
1996, na revista Dragão Brasil 19. Um pôster destacável (veja ao lado) incluía a descrição 
da cidade, seus personagens principais e uma aventura para os antigos jogos Dungeons & 
Dragons (não a atual 3º Edição, mas uma versão mais antiga) e Advanced Dungeons & 
Dragons. Na história, os heróis são mortos durante um ataque do Moóck e então preci- 
sam escapar da bênção / maldição que paira sobre a cidade. 


Esta primeira versão já citava a Princesa Rhana — personagem inventada pela leitora 
Isabel Menezes. Fugitiva de um casamento arranjado com o príncipe do reino vizinho, ela 
se tornaria aventureira e acabaria como a mais famosa prisioneira da Cidade da Vida 
Eterna. Cabia ao bardo Luigi Sortudo a missão de encontrar heróis para salvá-la, Mais 
tarde, ambos tornaram-se personagens icônicos no mundo de Tormenta. 


Triunphus também introduziu outros elementos a Arton, como Thyatis, o Deus da 
Ressurreição; e Hyninn, Deus dos Ladrões — cujos sumo-sacerdotes residiam ambos na cidade. Mais tarde, o clérigo máximo de Hyninn 
teria seu status roubado pelo halfling Rodleck Leverick, o Armadilheiro. 


A cidade voltaria no primeiro livro básico de Tormenta, livreto com apenas 80 páginas que acompanhou a Dragão Brasil 50 comemorativa. 
Era uma das quatro cidades mais importantes no cenário, acompanhada por Valkaria, Vectora e Malpetrim. 


Quando as nações do Reinado foram mapeadas pela primeira vez, Triunphus — que já tinha posição marcada no primeiro mapa de Arton 
— ganhou uma estranhíssima localização em Hongari, o Reino dos Halflings. Triunphus seria novamente mencionada em outras versões 
do cenário, e até apareceu na revista em quadrinhos Holy Avenger. 


No assim chamado “mundo colcha-de-retalhos” que é Tormenta, Triunphus talvez seja o retalho mais destoante. Agora, esta versão revisada 
trata de amarrar melhor suas pontas ao tecido do cenário — fazendo ligações entre a Cidade da Vida Eterna e alguns personagens importantes. 





Thyatis cobrou um preço pela dádiva. Aqueles que recebem a 
benção da ressurreição são impedidos de abandonar Triunphus — 
conforme se afastam da região, são atacados por dor e agonia que 
culminam em morte irreversível. Diante de tal realidade, quase todos 
desistiram de tentar a fuga. Ficaram. Construíram vida nova. Vida 
nova e muralhas bem altas, 


Com o passar dos anos, cada vez mais experientes no trato com as 
feras dracônicas — afinal, podiam lutar sem medo da morte —, os 
habitantes da cidade desenvolveram as melhores armas e táticas de 
combate contra monstros. Hoje, Triunphus produz alguns dos mais 


habilidosos matadores de dragões conhecidos no Reinado. 


Clérigos de Thyatis dizem que Triunphus existe com esse grande 
propósito. Como uma arena, uma academia de combate para caçado- 
res de feras terríveis, que não poderiam receber esse treinamento de 
nenhuma outra forma. Aqui, cruzando espadas com um camarada, 
você não precisa refrear seus golpes. Aqui você pode lançar-se sem 


medo contra as piores feras. 


Aqui você pode sonhar que matará o Rei dos Dragões Vermelhos. 


Contra o Dragão 


Para aqueles mais familiarizados com a geografia e polí- 
tica do Reinado, alguns mistérios de Triunphus podem ser 
explicados. Ou pelo menos, teorizados. 


Embora a localização exata da cidade seja aberta a discussão, é 
fato indiscutível que deve situar-se próxima às Montanhas Sanguiná- 
rias. Pois apenas ali existem vulcões ativos próximos ao território do 
Reinado, apenas ali o covil do Moóck poderia estar abrigado. 


Dependendo da nação exata, Triunphus poderia estar perigosa- 
mente próxima do reino de Sckharshantallas. Talvez até dentro de 
suas fronteiras! 


Sckharshantallas é uma nação bem particular. Governada por um 
dragão vermelho — mais que isso, o Rei dos Dragões Vermelhos, o 
maior representante conhecido da espécie. O regente Sckhar é local- 
mente adorado como uma divindade real pelas populações humanas. 
Seu poder pessoal é insuperável entre os seres vivos, e sua prole ocupa 
cargos de comando nas forças armadas. Muitos monstros no reino 
também são mceio-dragões: depravado e viril (e sem muito mais a 
fazer...), o Dragão-Rei semeou a própria nação com todo tipo de 
feras dracônicas. 
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É dificil imaginar que o Moóck e seu bando não tenham algum tipo 
de ligação com Sckhar. 
perto (e por isso são mortos algumas vezes...) afirmam que a Horda 
Moóck tem características de meio-dragões vermelhos. Outros lem- 


studiosos locais que observam as criaturas de 


bram que as criaturas são idênticas aos habitantes de Pyra, o domínio 
planar de Thyatis — onde hidras, cães-do-inferno, salamandras de fogo 
e outros monstros existem como fauna nativa. E existe a chance de que 
ambos estejam certos, porque o Reino de Thyatis também é lar para 
alguns dos maiores dragões vermelhos na existência. 


Não importam as razões, Triunphus é regularmente atacada por 
monstros de fogo. Seus arquitetos aprenderam a erguer fortificações 
poderosas para deter seu avanço. Sua guarda treina técnicas avança: 
das de combate montarias aéreas, e também o uso de armas longas 
que mantenham o combatente longe das chamas mortais. Seus magos 
são exímios conjuradores de água e gelo. 


Por que Sckhar não ataca Triunphus em pessoa, você pergunta? 
Ninguém tem a resposta, nem se arriscaria a perguntar. Talvez o 
Dragão-Rei não ouse desafiar a vontade de Thyatis. Talvez ele deseje 
evitar a humilhação de ver todas as suas vítimas ressuscitarem, sem 
nada poder fazer para impedir. Talvez Triunphus seja um problema 
pequeno demais, que nem mesmo chama sua atenção. Ou ainda, é 
bem possível que Sckhar divirta-se a cada investida do bando Moóck, 
testemunhando a chacina de centenas — pois o próprio Dragão-Rei 
é famoso por matar e ressuscitar suas vítimas repetidas vezes, apenas 
pelo prazer de vê-las morrendo, morrendo, morrendo... 


Atrás das Muralhas 


A despeito de sua condição fantástica, os habitantes de 
Triunphus tentam levar uma vida mais ou menos normal. Con- 
duzem seus negócios como podem, tratam forasteiros com cor- 
tesia (pois é possível que tornem-se novos vizinhos). E falam 
do Moóck com uma casualidade espantosa, como quem con- 
versa sobre o preço dos pães ou a última moda em Sambúrdia! 


são consideradas um fato da vida 
— nada agradável, mas também nenhum motivo para chorar. O povo 
verante, não esmorece diante da tragédia. São 


As investidas da Horda Moóc 


de Triunphus é pe: 
pessoas literalmente forjadas a f c fogo, acostumadas a cair, le- 
vantar e reconstruir. Alguns são durões que nunca se deixam atingir 
por nada. Outros, gente de atitude positiva sempre enxergando o 


melhor da vida. 


As Regras da Bênção/Maldição 


* Toda criatura inteligente (Int 3 ou mais) vítima de morte não-natural a até 10km do centro de Triunphus recebe, em 1d4 dias, uma magia 
reviver os mortos (como se conjurada por um clérigo de 20º nível). 


* Um cadáver removido da área dentro desse período, ou trazido à vida por outros meios, não será beneficiado pelo efeito. 


* Uma criatura morta em outro lugar pode ser ressuscitada aqui, desde que seja trazida dentro de um prazo igual a 1 dia/nível ou Dados 


de Vida da vítima. 


* Qualquer criatura ressuscitada desta forma que tente afastar-se mais de 10km do centro de Triunphus começa a perder 1 Ponto de Vida 
-por rodada. Essa perda é contínua e não pode ser detida. O dano causado pode ser curado apenas por conjuradores divinos acima de 20º 


nível, ou magia gerada por artefatos. 


* A perda de PVs cessa imediatamente quando a criatura ressuscitada retorna à área de efeito. O dano recebido pode ser curado de 


forma normal. 


* Criaturas já revividas, que sejam novamente vítimas de morte violenta, voltam a receber reviver os mortos. Não há limite para o número 
de ressurreições recebidas por uma mesma criatura. No entanto, conforme as regras normais da magia, a vítima perde 1 nível ou Dado de 


Vida (ou 2 pontos de Constituição) a cada ressurreição. 





A Parte Velha 


À pequena vila que originou a cidade ainda existe, situada no 
extremo sul/sudeste, relativamente isolada pelo rio que corta Triun- 
phus. Abriga a população mais humilde: quase todas as casas são de 
madeira e bastante antigas, em más condições. 


O crime opera livremente. As ruas são estreitas e repletas de ban- 
didos. Centros de jogo podem ser encontrados nas tavernas certas, 
bem como outros tipos de diversão ilegal — muitos em Triunphus 
acreditam que sua “vida eterna” deve ser aproveitada intensamente. 
Até mesmo a Guarda da Fênix tem receio de entrar neste lugar. 


As três maiores guildas criminosas da cidade estão sediadas aqui: 
Gnaeus, Stefania e Severus. Apesar dos desentendimentos ocasionais 
entre esses chefões, eles têm uma espécie de pacto — cada comanda 
uma área do crime, Ladrões agindo fora das guildas são perseguidos 
com igual empenho por todos os membros, que sempre colaboram 
entre si nesse sentido. 


* Guilda de Gnaeus. O jogo, incluindo apostas em torneios e 
lutas, é controlado pela guilda de Gnaeus Skelnd [HUMANO, LAD12, 
CM]; homem ambicioso, assumiu a liderança da organização matando 
o antigo chefe, seu pai. 


* Guilda de Stefania, Madame Stefania [HuMANA, LAD4/MAG1O, 
NJ e sua guilda controlam os sequestros, prostituição e tráfico de 
escravas-concubinas — muitas lindas mulheres de Triunphus já fo- 
tam hóspedes de seus calabouços, antes de serem vendidas por preços 
elevados. Conta-se que Madame é uma maga, e usa encantamentos 
para transformar suas prisionciras em amantes devotadas. 


* Guilda de Severus. Outrora chefiada pelo sumo-sacerdote do 
Deus da Trapaça, a terceira grande guilda ainda procura por um novo 
líder. Severus [HUMANO, LAD5/C1G10, CN] teria sido derrotado por um 
mestre das armadilhas e encontra-se desaparecido. O templo local 
dedicado a Hyninn ainda é considerado terreno sagrado pelos ladrões, 
sendo proibido exercer atividades criminosas ali, Vários clérigos dis- 
putam o comando da guilda, que opera na área de contrabando de 
objetos mágicos proibidos pelas leis da cidade (geralmente aqueles 
com poderes malignos). 


A Parte Nova 


Nesta parte da cidade as estruturas são mais seguras, feitas de 
pedra. Aqui também há tavernas e hospedarias, mas sem jogo ou 
prostituição — a Guarda da Fênix se encarrega de manter essas ativi- 
dades restritas à Parte Velha. Tropas podem ser vistas em cada esqui- 
na, O crime existe, mas em intensidade muito menor. 


O cométcio é farto nesta parte da cidade. Praticamente qualquer 
mercadoria pode ser encontrada, mesmo objetos mágicos. Dizem que 
os comerciantes pagam às guildas para manter o crime longe, mas 
tanto os comerciantes quanto a Guarda da Fênix negam o fato com 
extrema veemência. 


* Templo de Thyatis. As gentis clérigas do templo acolhem os 
mortos, cuidando deles até que sejam trazidos de volta à vida pelo 
poder de Triunphus. Não apenas Thyatis é venerado aqui, mas tam- 
bém suas divindades aliadas — Khalmyr, Lena, Valkaria, Tanna-Toh 
e outras. Aqui também reside Magoor Omenthu, o atual sumo-sacer- 
dote de Thyatis, durante as raras ocasiões em que está na cidade. 


* Mansão de Salini. O mago Salini Alan é o homem mais rico de 
Triunphus. Seu lar é de arquitetura exótica, com janelas altas e pare- 
des brilhantes como ouro, O interior é pura seda e marfim. Tesouros 
incríveis são exibidos em cada aposento, cada corredor. Essa riqueza 
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toda não é suficiente para atrair ladrões, contudo — todos conhecem 
o destino terrível daqueles que já tentaram invadir a mansão de Salini. 
Não se sabe ao certo quais seriam as proteções do local: conta-se que 
um gênio, uma linda mulher vestida com véus transparentes, vigia a 
mansão; outras histórias mencionam vários gênios! 


* O Martelo de Ouro. Um dos estabelecimentos mais conheci- 
dos pelos aventureiros de Triunphus. O proprietário desta loja, o 
anão Gaius Denastonramm [Axão, Esr4, NB], é o ferreiro mais habi- 
lídoso destas bandas. Armas e armaduras de boa qualidade podem ser 
encontradas aqui, a preços razoáveis — o carismático anão trabalha 
por puro amor à arte de forjar. Gaius conhece muitas histórias sobre 
armas e armaduras mágicas, sendo bastante procurado por aventurei- 
ros para responder perguntas a respeito — o que ele fará, em troca de 
um convite para beber. Gaius é uma figura tão querida e inofensiva 
que até os vilões de Triunphus desejam seu bem. 


* O Alquimista. Outro local interessante, uma pequena loja de 
poções e ingredientes para feitiços. Oferece coisas modestas se com- 
paradas ao comércio de Salini Alan, mas seus preços são razoáveis. O 
proprietário é o mago Draugin Enghatdynawsul [ELro, Esp2/MaG6, 
NB], cujas experiências mágicas muitas vezes resultam em desastre: o 
elfo é frequentemente visto com manchas verdes, cabelos em zigue- 
zague, penas, cauda e outros efeitos colaterais de magias mal-sucedi- 
das. Isso explica porque suas poções são baratas — elas nem sempre 
funcionam como deveriam! Draugin costuma recrutar aventureiros 
para encontrar ingredientes para suas poçõe 


Palácio Municipal 


No coração da cidade, bem diante do Rio Morqua, a habitação do 
regente lança torres altas ao céu. O Palácio Municipal é cercado por 
quartéis da Guarda da Fênix, sendo difícil saber onde a parte palaciana 
termina e a academia começa. Alguns palácios menores, pertencentes 


a famílias nobres de Triunphus, também situam-se nas vizinhanças. 


* Lei e Ordem. A lei é severa e eficaz em Triunphus. Quase 
qualquer crime, incluindo pequenos furtos, é punido com a morte (o 
que pode assustar forasteiros desinformados). Naturalmente, todos 
os condenados voltam à vida, mas pagando o preço: a bênção /maldi- 
ção de Thyatis tem efeito igual a reviver os mortos — a vítima perde 1 
nível ou 2 pontos de Constituição. Por certo é melhor que a morte, 
mas ninguém deseja perder parte de sua saúde dessa forma. 


Crimes muito graves podem ser punidos com a Morte Final: o 
criminoso simplesmente é executado tantas vezes quanto necessário, 
até que não volte mais. Penas de prisão, escravidão c amputação de 
dedos ou mãos também são aplicadas. As masmorras de Triunphus 
ficam supostamente em algum lugar sob o Palácio Municipal. 


* A Guarda da Fênix. Agentes da lei e defensores da cidade, 
estes guerreiros são especialmente treinados em combater monstros 
(o que pode explicar certa impaciência e brutalidade ao lidar com 
pessoas, castigando suspeitos sem muita conversa). 

Guerreiros podem se alistar na Guarda, recebendo assim o direito 
de usar a cobiçada armadura dourada. O treinamento é intenso, inclu- 
indo o aprendizado do complicado código legal. Os novatos são trei- 
nados em uma das guarnições que ficam junto às muralhas. Os mais 
graduados podem cavalgar grifos e outras bestas mágicas mantidas 
nos estábulos. 


* O Regente. Muito pouco se sabe sobre Sulhon Therormas, 
atual regente de Triunphus. Dizem que é um homem doente, de saúde 
frágil — morreu várias vezes devido a uma doença misteriosa, pet- 
dendo muito de sua constituição física, e pode estar perigosamente 
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Novos Talentos 


Devido ao histórico da cidade, estes talentos são pró- 
prios para habitantes de Triunphus. A critério do Mes- 
tre, no entanto, também podem ser adotados em outras 
circunstâncias. 


Destemor 


A morte não assusta você. Ela é temporária. 
Pré-requisitos: ter sido ressuscitado pelo menos uma vez. 


Benefício: 
não teme agir em situações de perigo. Quando reduzido a —1 
Ponto de Vida ou menos, você permanece consciente. Conti- 
nua perdendo 1 PV por rodada, mas é considerado incapaci- 
tado (como se estivesse com 0 PVs). Você pode realizar uma 
ação por rodada (de movimento ou padrão) e sofre 1 ponto de 
dano extra ao completar a ação. Você ainda morrerá se chegar 
a-—10 PVs ou menos. 


você perdeu o temor pela morte e, portanto, 


Foco em Haste 


Contra alguns monstros, é melhor manter distância. 


Pré-requisitos: Usar Arma (pelo menos duas armas de has- 
te), bônus base de ataque +5. 


Beneficios: yocê recebe +1 em jogadas de ataque com qual- 
quer arma de haste (glaive, guisarme, lança, lança longa, ranseur, 
corrente com cravos, chicote). Este bônus é idêntico a (e não 
cumulativo com) Foco em Arma. 


Especial: este talento também tem versões equivalentes a 
Foco em Arma Maior, Especialização em Arma, e Especializa- 
ção em Arma Maior. Um guerreiro pode escolher todos eles 
como talentos adicionais. 


Forjado nas Chamas 


Você não queima fácil. 
Pré-requisitos: Con 15, bônus base de resistência +6. 


Benefícios: você recebe +2 em testes de resistência contra 
calor e fogo, natural ou mágico. Também aplica-se a calor 
prolongado e ataques baseados em fogo (incluindo testes de 
Reflexos contra baforadas de fogo, bolas de fogo e efeitos 
similares). 


Inimigo do Fogo 


Você é experiente no combate contra monstros flajemantes. 


Benefícios: você recebe +2 em rolagens de dano com armas 
ou magias contra criaturas de subtipo Fogo. 


Matador de Monstros 


Você sabe como lutar contra grandes feras. 
Pré-requisitos: For 15, bônus base de ataque +8. 


Benefícios: você recebe +1 nas jogadas de dano contra cri- 
aturas com categoria de tamanho acima da sua. Além disso, 
essas criaturas não adicionam seu modificador de tamanho em 
testes de agarrar realizados contra você. 
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próximo da Morte Final. Outras histórias dizem que o prefeito não é 
mais o mesmo, teria sido substituído por um demônio da Tormenta. 
Existe ainda a versão de que ele teria sido transformado em vampiro, 
sendo esta a razão de nunca mais ser visto à luz do dia. 


A Avenida Central 


Entreter e distrair o povo dos ataques infernais é considerado 
prioridade pela regência de Triunphus. Esta vasta avenida circular, 
que atravessa o Rio Morqua com quatro pontes, é palco de grandes 
eventos e espetáculos. 


* À Feira. Quando nenhum outro evento está programado, a 
avenida é ponto tradicional de comércio. Fazendeiros e criadores de 
gado colocam suas mercadotias à venda em tendas e bazares. Caçado- 
res de monstros vêm aqui negociar suas presas, algumas ainda vivas 
em jaulas. Existe também mercado de escravos — a escravidão vo- 


luntária é aceita em Triunphus como forma de pagar dívidas. 


A quadrilha de Madame Stefania especializou-se em sequestrar 
belas mulheres e colocá-las sob encantamento, fazendo-as declarar 
que desejam ser escravas. Mais tarde, quando o negócio é consumado 
e os efeitos do encantamento terminam, é tarde para protesto: 


* Os Jogos. A Avenida Central é própria para corridas de cavalos 
(e outras montarias mais exóticas). No entanto, lutas entre gladiadores 
são o entretenimento mais popular. Muitos lutadores são artistas 
ptofissionais, que devotaram a vida a este esporte; outros são crimi- 
nosos condenados a entreter o público. 


Mesmo tendo em vista a bênção /maldição, raras v: as lutas são 
im, esta arena é mais perigosa que a maioria. 


stão entre os preferidos do 


até a morte. Ainda a 
Combates entre gladiadores e monstros 
público — aventureiros por vezes são contratados para capturar no- 
vas feras para os Jogos. Empresários de lutas e caçadores de talentos 
estão sempre de olho em guerreiros habilidosos. Pode ser uma manei- 
ra fácil, embora arriscada, de levantar algum dinheiro rapidamente. 


Apostar nas lutas é proibido pelas leis da cidade, mas é bem fácil 
encontrar administradores de apostas em certos pontos do estádio. A 
guilda de Gnaeus movimenta milhares de moedas de ouro em apostas 
clandestinas. 


* O Monolito. No centro da Avenida há um grande monolito, 
presente desde antes da fundação da cidade. A estrutura é constante- 
mente vigiada por clérigos de Thyatis — devotos da divindade em 
todo o Reinado dizem que a estrutura aparece com frequência em 
suas visões. Inscrições mágicas na base do monolito mudam de tem- 
pos em tempos. 


O Desafio de Thyatis 


A verdade, é que existe uma forma de escapar de Triunphus. 
Thyatis, como outras divindades de Arton, tem apreço por 
aventureiros. Aqueles que desejam ser livres da bênção /mal- 
dição devem, antes, ser bem-sucedidos em um desafio. 


O monolito na Avenida Central é a chave. À inscrição é formada 
por vários caracteres no idioma Ígneo — a língua das criaturas 
elementais do fogo — que, lidos na ordem correta, formam a palavra 
“Thyatis”. Decifrar a charada requer, além da habilidade de ler o 
idioma, também um teste de Conhecimento (religião, CD 15). 


Pressionar os caracteres de forma correta manifesta um efeito 
mágico. Aquele que decifra a charada e quaisquer aliados presentes 
são imediatamente transportados para uma masmorra. Uma das mas- 
morras mais perigosas no multiverso. 





Em todas as câmaras e corredores, as paredes são feitas de rocha 
liquefeita, incandescente, sempre em movimento — como lagos ver- 


ticais de lava vulcânica, contida por uma parede invisível. Com certo 


esforço, pode-se penetrar e mover-se através dessa lava (sofrendo os 
mesmos efeitos limitantes da magia constrição; —2 nas jogadas de ata- 
que, —4 na Destreza efetiva). Apenas criaturas imunes ou resistentes 
ao fogo podem fazê-lo sem queimar: tocar a superfície abrasadora 
provoca 2d6 pontos de dano, enquanto “mergulhar” nela provoca 
8d6 pontos de dano por rodada. Criaturas incorpóreas não sofrem 


nenhum desses efeitos. 


A masmorra não fica exatamente sob a cidade — nem mesmo está 
no Plano Material, O fluxo constante de lava não leva a parte alguma. 
Um personagem que mergulhe na lava vai apenas se deslocar penosa- 
mente algumas dezenas de metros, e então retornar no mesmo ponto 
em que saiu, 


O brilho cáustico das paredes oferece condições de luminosidade 

O piso é escuro e coberto de cinzas. Não há teto, mas sim 

uma densa camada de fumaça flamejante, que começa 4m acima do 

chão. À fumaça tem efeito similar a uma magia nuvem incendiária — 

criaturas em seu interior sofrem 4d6 pontos de dano por rodada, mas 

sem direito a testes de Reflexos para meio dano. Qualquer forma de 

visão é obscurecida a até 1,5m. Criaturas dentro desse alcance têm 

meia camuflagem, e aquelas acima desse alcance têm camuflagem 

total. Assim como ocorre com as paredes, não se pode atravessar essa 
fumaça para alcançar o teto ou céu. 


Ao lutar nos corredores da masmorra, qualquer personagem que 
receba um ataque bem-sucedido deve fazer um teste de Equilíbrio 
(CD 10). Em caso de falha, tocará em uma das paredes de lava, 
sofrendo 2d6 pontos de dano. Uma criatura empurrada ou arremessa- 
da contra uma parede deve fazer um teste de Equilíbrio (CD 15) para 
evitar a imersão, sofrendo 8d6 pontos de dano por rodada até sair. 
Em caso de sucesso, mesmo assim a vítima toca a parede e sofre 2d6 
pontos de dano. 


Magias e efeitos com o descritor Fogo lançados aqui recebem os 
benefícios dos talentos Aumentar Magia e Maximizar Magia. Magias 
bascadas em água, frio ou gelo exigem antes um teste de Identificar 
Magias (CD 20 + nível da magia), e mesmo a 
rariáveis numéricas serão sempre o mínimo possível. 


im todas as suas 


Criaturas mortas aqui são magicamente transportadas de volta à 
cidade em 1d6 rodadas, caídas perto do monolito. Em 1d4 dias, 
voltam à vida pela magia reviver os mortos. 


Encontros 


A Masmorra de Thyatis é povoada por feras e monstros hostis, 
todos de alguma forma ligados ao fogo. Caçam e atacam intrusos 
assim que os encontram. 


Os aventureiros estão em terrível desvantagem lutando aqui, pois 
as criaturas errantes nem sempre circulam pelos corredores; algumas, 
especialmente salamandras e piro-hidras, preferem rastejar ou nadar 
livremente através da lava que forma as paredes (mas também sofren- 
do o efeito da constrição). Estes monstros podem emergir sem aviso 
muito perto dos personagens e atacá-los de surpresa, recebendo assim 
um bônus de circunstância de +8 em seus testes de Furtividade e 
Esconder-se quando imersos. [isão da verdade é inútil para detectá- 
los, pois esta magia não penetra em rocha — seja sólida ou liquefeita. 


Às piro-hidras são predadores especialmente perigosos aqui: com 
seus longos pescoços, podem atacar vítimas próximas das paredes 
(até 3m) sem precisar emergir. Personagens que tentem lutar corpo- 
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Rumores e Boatos 


Graças aos relatos halflings, a quantidade de len- 
das cercando Triunphus beira o absurdo. Como sem- 
pre, a veracidade ou não de cada boato depende ape- 
nas do Mestre: 


* Devido a um estranho efeito planar, Triunphus existe ao 
mesmo tempo em dois (talvez mais) pontos do Reinado. Isso 
explicaria as constantes disparidades nos relatos sobre sua 
localização exata. 


* O monolito na Avenida Central na verdade leva a uma tede 
de cavernas naturais, infestada de aberrações. Uma colônia de 
monstros flutuantes com muitos olhos percorre os túneis. Apri- 
sionados ali pelo poder de Thyatis, esses monstros são inteli- 
gentes, mas também paranóicos. 


* A cidade foi construída sobre um portal planar que leva 
diretamente a Pyra, o Reino de Thyatis. Quando atacam 
Triunphus, o Moóck e seu bando estão simplesmente tentan- 
do voltar para casa. 


* As criaturas que povoam a masmorra flamejante de Thyatis 
fazem parte da Horda Moóck — o lugar inteiro fica no interior 
do covil vulcânico do monstro. O próprio Moóck está ali, 
vigiando o ponto de saída. 


* Aventureiros experientes dizem que a Masmorra de Thyatis 
é idêntica a uma das vinte masmorras que originalmente faziam 
parte de um vasto labirinto planar, no interior da estátua de 
Valkaria. Vencer aquela masmorra fazia parte de um grande 
desafio imposto por Khalmyr para que a Deusa da Humanida- 
de fosse libertada de seu cativeiro. 


* Escondida na masmorra há uma espada mágica lendária 
— uma arma que, com um só golpe, pode destruir o Moóck. 
Se isso acontecer, toda a cidade será livre da bênção / maldição 
de Thyatis para sempre. 


* Em algum lugar na masmorra há uma grande piscina de 
bronze derretido. O lugar serve de habitação e cativeiro para 
duas mulheres efreeti, certamente malignas, mas dispostas a 
satisfazer desejos em troca de liberdade. 


* O Paladino de Arton, herói corrompido pelos lendários 
Rubis da Virtude, enfrentou e matou o Moóck para recuperar 
uma de suas gemas de poder. 


* Naverdade, é o próprio Sckhar quem ataca Triunphus sob 
o disfarce de Moóck. Ele esconde a verdadeira identidade por 
temer perder o respeito de seu povo, ou ser alvo de chacota 
após repetidas falhas em destruir a cidade imortal. 


* Um velho monge mascarado de Tamu-ra (conhecido ape- 
nas como Mask Master) e seu pupilo Taskan Skylander, um 
paladino bárbaro que cavalga um grifo, vivem ambos em um 
velho mosteiro próximo de Triunphus. 


* Um ovo do Moóck foi roubado por antigos habitantes da 
cidade, e escondido em seus subterrâneos. Essa seria a razão 
dos ataques. Um mago vem estudando uma forma de usar esse 
ovo para forjar um artefato poderoso. 


* Triunphus fica em Hongari, onde sempre esteve. Pimbo 
Froley e todos os outros halflings estão dizendo a verdade. 
(Ora vamos, há uma chance disso acontecer, não...?) 





a-corpo só podem fazê-lo penetrando na lava, o que torna extrema- 
mente arriscado circular pelos corredores. Câmaras maiores, por ou- 
tro lado, são propícias para o ataque aéreo de dragões vermelhos. 


Para cada meia hora na masmorra, role 1d6. Com um resultado 1, 
um encontro acontece, Role 1d100 na seguinte tabela: 


01-15) 1d6+2 thogqua. 

16-30) 1dó cães infernais. 

31-50) 1d4 gigantes do fogo. 
51-70) 1-2 salamandras nobres. 
71-85) 1 piro-hidra. 

86-95) 1 elemental do fogo ancião. 
96-00) 1 dragão vermelho adulto. 


Apenas heróis poderosos, ou especialmente preparados, têm chance 
de vencer a masmorra infernal. Aqueles que encontram o ponto de 
saída são transportados para além das fronteiras de Triunphus, livres 
da bênção /maldição. Mas nem todos os relatos são exatos, e nem 
todos os desafios, iguais. Alguns grupos bem-sucedidos relatam uma 
batalha final contra alguma criatura poderosa, antes da liberdade. 


Personalidades 
A Horda Moóck 


O Moóck lembra uma monstruosa águia gigante em chamas, in- 
tensamente vermelha, com duas cabeças e duas caudas de serpente. O 
nome foi dado pelos habitantes de Triunphus e vem do guincho 
horrendo da criatura. 


O nome também se refere à Horda Moóck, formada por numero- 
sos outros monstros. São criaturas bastante variadas, desde kobolds 


até gigantes. Em comum, todos têm alguma ligação elemental com o 
fogo (pertencem ao subtipo Fogo) ou são meio-dragões vermelhos. 
Monstros assim são comuns nas Montanhas Sanguinárias e em áreas 
selvagens de Sckharshantallas, onde protegem as fronteiras e covis de 
tesouro do Dragão-Rei. Sob ordens dele ou não, ninguém sabe. 


O Móock ataca a cidade — juntamente com a Horda, mas às vezes 
solitário — a cada 1d4+2 semanas em média. Às vezes transcorrem 
vários meses sem ataques. À criatura luta até ficar muito ferida (per- 
dendo metade ou mais de seus Pontos de Vida) ou cansar-se (tipica- 
mente após 2d6-+6 rodadas de combate). 


As teorias sobre aquilo que motiva os ataques são muitas. À mais 
aceita alude à semelhança do monstro com o próprio Thyatis; a fera 
teria sido enviada pelo Deus da Ressurreição como um tipo de prova- 
ção para seus servos. 

Moóck: Besta Mágica Imensa (Fogo); ND 19; Caótico e Neutro; 
DVs 50d8+350; PVs 619; Inic +6; Desloc. 6m, vôo 24m (ruim); CA 
14 (-4 tamanho, +2 Des, +6 natural); Ataques: Corpo a corpo: +59/ 
+54 bico x2 (dano 2d8+12 cada, dec.19-20, x2), +56/+51 garra x2 
(dano 2d6+12 cada); Ataques Especiais: Duas Cabeças, Sopro, Agar- 
rar Aprimorado, Engolir; Qualidades Especiais: Visão no Escuro 20m, 
Visão na Penumbra, RD 15/+3, RM 20; Fort +38, Ref +35, Von 
+17; For 34, Des 15, Cons 25, Int 3, Sab 10, Car 6. 


Perícias: Observar +20, Ouvir +18, Procurar +20. 


Talentos: Ataques Múltiplos, Ataque Poderoso, Encontrão Apri- 
morado, Foco em Arma (bico), Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, 


a PN NR GR 7 NR NR NE RP PNR GA 7 NR RE RP NR GG 7 NR a E 7 


Prontidão, Reflexos de Combate, Reflexos Rápidos, Separar, Suces- 
so Decisivo Aprimorado (bico), Tolerância, Vontade de Ferro. 


Sopro (Sob): cada cabeça do Moóck pode lançar pelo bico uma 
enorme bola de fogo, que causa 10d6 pontos de dano (Reflexos CD 20 
para meio dano). Cada cabeça pode usar essa habilidade a cada 1d3 
rodadas. As duas cabeças podem expelir juntas uma única bola de 
fogo maior, que causa 20d6 de dano (CD 22). 


Duas Cabeças (Ext): o Moóck pode atacar com suas duas cabe- 
ças em uma mesma rodada sem nenhuma penalidade. Cada cabeça 
pode atacar um alvo diferente, seja com a bicada ou uma hola de fogo, 
mesmo que em direções diferentes. Se o monstro estiver em vôo, 
também pode atacar alvos diferentes com as garras, sem penalidades. 


Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o 
Moóck precisa atingir o oponente com sua mordida. Caso prenda a 
criatura, automaticamente causará o dano da mordida e poderá ten- 
tar engolir a criatura. O Moóck pode ainda tentar Agarrar com suas 
garras, se estiver voando. Se conseguir prender uma vítima com suas 
garras, o alvo sofrerá o dano da garra e será atacado por um dos bicos 
na rodada seguinte. 


Engolir (Ext): o Moóck pode tentar engolir um oponente preso 
de tamanho Médio ou inferior com um teste de Agarrar bem-sucedido. 
Uma vez dentro do monstro, a vítima sofre 2d8+12 pontos de dano 
por esmagamento, mais 2d6 pontos de dano por fogo a cada rodada. 
Uma criatura nessa situação pode tentar escalar uma das gargantas do 
Moóck com um teste de Agarrar bem-sucedido. Ela voltará para a 
mandíbula do monstro, onde será preciso outro teste de Agarrar para se 
libertar. A vítima também pode abrir caminho pata se libertar (usando 
garras ou armas de corte Pequenas), causando 20 pontos de dano ao 
sistema digestivo do Moóck (CA 16, a RD ainda se aplica). O estômago 
do Moóck é capaz de comportar até duas criaturas Médias, quatro 
Pequenas, oito Miúdas e dezesseis Mínimas ou menores. 





Subtipo (Fogo) (Ext): imune ao fogo, sofre dano dobrado por 
frio, exceto se obtiver sucesso em testes de resistência. 


Ressuscitar (Sob): o Moóck também está sob a influência da 
maldição de Triunphus. Quando morto, o monstro ressuscita em 1d4 
dias, mas com habilidades e atributos intactos. 


Perícias: as duas cabeças do Moóck concedem +2. (já incluído 
em suas estatísticas) em testes de Ouvir, Observar e Procurar. 


Salini Alan 


Um dos maiores conjuradores no Reinado e também o homem 
mais rico de Triunphus, Salini Alan [Humano, Mac17, LN] é, no 
mínimo, uma figura exótica. Veste-se de branco e dourado. Usa tur- 
bante e sapatos de ponta curva, trazendo na cintura uma cimitarra. 
Tem forte sotaque. Quando perguntado sobre sua origem, Salini con- 
ta cada vez uma história diferente — mas é quase certo que sua 
origem situa-se em algum ponto do Deserto da Perdição. 


Salini mostra-se sempre amistoso, o sorriso de dentes perfeitos em 
meio à barba cinzenta. Quando trata de negócios, contudo, é implacá- 
vel. Seus preços por serviços mágicos são sempre elevados — serviços 
que incluem a venda de poções, pergaminhos, itens mágicos diversos e 
aluguel de monstros fantásticos. Ele é conhecido por conjurar elementais 
poderosos a serviço de quaisquer contratantes, garantindo a devolução 
do pagamento integral caso o monstro fuja ao controle. 


Salini é um grande apreciador de armas exóticas e objetos de arte, 
comprando-os regularmente de aventureiros (nunca sem muita pe- 
chincha). Às vezes, também toma um aprendiz ocasional — boa 
parte dos conjuradores na cidade teve suas lições na torre de Salini, 








onde ele exibe tesouros incalculáveis. Mas ai daquele que tenta roubá- 

sabem que nenhum tante 
gritos ainda podem ser ouvidos à noite. 
, Salini está sempre 


da pes 


gens longas, usa um de seus vários tapetes vo 


pesada, e 


b p: 


onta com uma g al formada por 1d6+6 minotauros. 


dores. 


Magoor, sumo- 
sacerdote de Thyatis 


M: 
aqui, Na verdad 


ot Omenthu [Humano, LaD1/Crr15, NB] nem sempre viveu 


)u à carreira como ladrão. 


Fugindo autoridades, achou em Triunphus o refúgio perfeito. 
Conseguiu viver por algum tempo no anonimato, mas foi logo re 
nhecido e denunciado à guarda 
cal. Durante a perseguição, despen- 


cou de uma totre. Morreu. 


O Oráculo 

de Triunphus. 
Qual dos dois? 
Cabe ao Mestre 
decidir, e a você 
descobrir 


Ser trazido de volta à vida toc 


o coração de Magoor. Ele decidiu 


não apenas renunciar ao crime, mas 


também juntar-se à Ordem de 
Thyatis. Sua dedicação foi tal que, 
anos mais tarde, foi ordenado sumo- 


dote. 


Boatc 
da benç 


tentam que Magoor é 


livr / maldição, capaz de 


afastar-se da cidade quando quiser. 
Há pouco tempo isso foi comprova 

do. Magoor divulgou publicamente 
que, como sumo-sacerdote, havia 
ido isentado dessa limi 


Thyatis 


ão por 
Por conta disso Magoor vi- 


aja constantemente como represen- 


tante oficial e diplomata para Triun- 


phus, buscando tratados comerciais 


e também espalhando sua f 


Magoor é um homem calvo e ro- 


busto na casa dos quarenta. Usa ca- 


vanhaque e tem como marca carac- 
terística uma cicatriz na fronte, lem- 


bran “morte”, Embora cos- 


tume citar a si mesmo 


plo de redenção, Mage cusa-se a 


comentar seus tempos como lad: 


O Oráculo 
ta é provavelmente a p 

mais misteriosa de Triunphus. Vive 

em algum lugar da Parte Velha. Sua 

condida em meio à 


modesta tenda, es 


escuridão c pobreza dos becos, pare- 


ce jamais estar duas ve: no lugar, 


como se mudando de posição todas 


as noil 


- Na verdade, dizem que o 


ulo sempre sabe quando está 
sendo procurado — e só será encon- 


trado se assim dese 


q 


3 
t 
3 


É 


Aqueles que entram na tenda do Oráculo vão en 

parece ser um homem recurvado pela idade, sentado em posição de 
lórus, envolvido por um manto que mantém parte do rosto oculta. 
Ao lado, um imenso guerreiro minotauro serve de guarda-costas 


para o ancião. 


O Oráculo pode ser procurado para responder pergunta 
s. Ele s 


mas pode escolher não revel 


untos divers be de coisas que poucos mortais 


rtos segredos. Quando questionado 


sobre uma possível fuga de Triunphus, talvez cle diga a verdade — ou 


alvez leve os aventureiros a algum outro objetivo. 


Há quem suspeite que o ancião é apenas um boneco, ou talvez um 


golem. O verdadeiro Oráculo é o minotauro! Possivelmente por pre 


caução, ele finge ser um g iludindo aqu que o procu- 


ram através de ventriloquismo mágico. 


PALADINO 
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Os humanos representam a garra e versatilidade, enquanto 
os anões são robustos e determinados. Elfos, no entanto, são 
seres sofisticados — um povo de cultura e magia avançadas. 
Na literatura de J.R.R. Tolkien, eles foram concebidos como a 
raça perfeita, ideal, tudo aquilo que os humanos sonham ser. 


Em Dungeons es Dragons, no entanto, essa superioridade nem sempre 
é verdadeira. Elfos tendem a menosprezar outras raças, tratando seus 
membros como crianças imaturas ou bárbaros rudes. Essa arrogância 
muitas vezes constitui a maior fraqueza do povo élfico. 


Algumas carreiras são bem ajustadas ao estilo dos elfos. Outras, nem 
tanto. Mas D&D aceita qualquer combinação de raças e classes. Então 
vejamos como um personagem élfico pode tirar proveito de todas clas. 


Bárbaro Elf 
Darbaro EO 
Esta deve ser a classe mais estranha para um elfo. Mesmo quando 
vivem em florestas profundas, elfos são extremamente sofisticados e 
cultos. O elfo mais selvagem será ainda alguém sutil, silencioso, furtivo. 
É possível que um elfo torne-se bárbaro quando afastado de sua 
cultura por alguma tragédia — como em Tormenta, onde a nação élfica 
local foi dizimada por goblinóides e se 
Seja sincero, 4 espalhados pelo mundo, sem lar, Elfos bárbaros lembram de certa forma 
você achou que N os povos indígenas da vida real, atacando com fúria primitiva, mas 


escassos sobreviventes estão 





teria uma foto do E também com maestria no arco e flecha. 

Legolas aqui? Dica para Habilidades. Suas táticas de combate serão 
diferentes do bárbaro padrão. Coloque seus números mais altos em 
Destreza e Força. Os mais baixos, em Inteligência e Carisma. 

Vantagens Raciais. Sua Visão na Penumbra, aliada a bônus 
em perícias ligadas aos sentidos, colocam você em vantagem para realizar 
emboscadas ou evitá-las. Você também pode enxergar mais longe e, com 
sua alta Destreza, atacar com flechas mortais. 

Desvantagens Raciais. À vida é dura para o elfo bárbaro. 

A raça sofre redutor em Constituição, a habilidade mais importante da 
classe. Você terá poucos Pontos de Vida e também Fúria perigosamente 
reduzida — use apenas como último recurso. 


Bardo Elfo 


A inclinação dos elfos para as artes faz com que sejam bardos 
respeitados. Fles são especialmente bem-sucedidos em terras humanas, 
aliando uma aparência agradável e exótica às belas canções e histórias de 
seu povo. Criatura de vida longa, um elfo coleciona uma fantástica 
quantidade de conhecimento, sendo capaz de invocar os fatos mais 
obscuros c importantes durante uma exploração de masmorra. 

Dica para Habilidades. Carisma é a habilidade mais 
importante dos bardos, e Constituição a menos importante. Aqui o elfo 
leva ligeira vantagem, pois sua penalidade racial em Constituição causa 
pouco prejuízo — nenhuma habilidade do bardo usa esta habilidade, e 
eles em geral evitam combate. 

Vantagens Raciais. Seus sentidos aguçados evitam sutpresas, < 
sua alta Destreza ajuda a evitar ataques (boas notícias, pois você tem 
poucos Pontos de Vida). 

Desvantagens Raciais. Nenhuma em especial. 


Clérigo Elfo 


Elfos tendem a ser um povo espiritual, em contato com seus deuses 





criadores. Por serem os primeiros humanóides moldados pelos deuses 
(na maioria dos mundos, pelo menos) eles acreditam possuir uma Ii 
especial com o divino. Elfos voltam-se para sua própria divindade racia! 
e, também, aos deuses da natureza e magia. 
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Dica para Habilidades. Elfo ou 
não, Sabedoria é sua habilidade mais importan- 
te, seguida de perto por Carisma. O clérigo elfo 
prefere combater à distância, ao mesmo tempo 
em que apóia os companheiros com proteções é 
curas mágicas. Esse tipo de tática não requer 
uma Força elevada. 

Vantagens Raciais. Sua aptidão racial 
para arcos e espadas compensa as pobres opções 
de armamento dos clérigos. Sua alta Destreza é 
eficaz para conjurar magias que exigem ataques 
de toque à distância (como Luz Cegante). 

Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Druida Elfo 


Elfos tornam-se druidas porque estão 
próximos da natureza — ao contrário dos 
humanos e anões, eles não têm nenhuma 
ligação especial com grandes cidades. Apesar da 
tendência caótica da raça, elfos podem 
encontrar o equilíbrio da neutralidade para 
conviver em harmonia com o mundo natural. 


A vida élfica é longa. Eles testemunham o 
passat de muitos invernos, têm conhecimento 
profundo dos ciclos naturais. O druida elfo 
sabe que nada é cterno, toda floresta é preciosa. 
E ele vai recorrer ao lado marcial de sua 
descendência para proteger suas terras. 


Dica para Habilidades. Sabedoria 
é o atributo fundamental do druida, alimenta 
suas magias e habilidades de classe. Carisma 
também é importante para o trato com animais. 
Seu redutor em Constituição não importa 
tanto, pois esta habilidade tem pouca valia para 
o druida. O mesmo vale para Inteligência. 


Vantagens Raciais. A aptidão 
élfica para arcos e espadas acrescenta opções ao 
limitado arsenal druida. Seus sentidos aguçados 
são eficazes em ambientes naturais. Enfim, sua 
alta Destreza combina com as armaduras leves 
e não-metálicas permitidas para classe. 


Desvantagens Raciais. Nenhuma. 


Feiticeiro Elfo 


Para um povo de aptidão mágica natural, a 
ocorrência de feiticeiros não é surpresa. Mesmo 
quando não trazem o sangue de nenhum ser 
arcano particular, elfos desenvolvem poder 
mágico espontaneamente. Outros povos temem 
os feiticeiros, mas em comunidades élficas não 
há razão especial para tal coisa — pelo 
contrário, um elfo nascido com poder mágico 
pode ser considerado abençoado. 


Dica para Habilidades. Carisma é 
tudo que importa para o feiticeiro. Sem poder 
contar com armaduras pesadas, uma Destreza 
elevada também não faz mal a ninguém. Força 
é seu atributo menos importante. 


Vantagens Raciais. A alta Destreza 





Traços Raciais 


Este artigo trata de elfos como | 
aparecem originalmente em D&D 

3º Edição. No entanto, outros jogos e 
cenários apresentam a raça de formas 
diferentes. A seguir aparece a versão 
clássica, e também algumas variantes: 


Dungeons & Dragons 
* +2 Destreza, —2 Constituição. e 

* Tamanho Médio. 

* Deslocamento básico 9m. 


* Imune a magias e efeitos de sono. 
+2 em testes de resistência contra 
Encantamento. 


* Visão na Penumbra. ; 


* Usar Arma Comum: espada longa, 1 
sabre, arco (todos). - é 


* +2 em Observar, Ouvir, Procurar. 
Um elfo pode fazer um teste de 
Procurar ao passar diânte de uma 
porta secreta, como se a estivesse 
procurando ativamente. 


* Idiomas Básicos: Comum e Élfico. 
Idiomas Adicionais: Dracônico, Gnoll, 
Gnomo, Goblin, Orc e Silvestre. 


* Classe Favorecida: Mago. 


Tormenta 
Como D&D, exceto os seguintes: 


* +2 Destreza, +2 Carisma, 
—2 Constituição. 


será excelente quando combinada com magias 
de toque à distância, como Flecha Ácida e raios. 
Agilidade do Gato tornará você a criatura de 
maior desenvoltura nas vizinhanças. 


Desvantagens Raciais. Feiticeiros 
têm poucos Pontos de Vida. Má notícia para os 
elfos, que pioram tudo ainda mais com seu 
redutor em Constituição. 


Guerreiro Elfo 


Elfos demonstram beleza e graça, mas são 
na verdade uma raça marcial. Talvez sejam o 
mais agressivo dos povos: são a única raça no 
Livro do Jogador com habilidade natural para uso 
de armas (anões têm uma habilidade parecida 
com relação a machados, mas eles não come- 
çam efetivamente com os talentos próprios). 
Elfos sempre estiveram divididos entre o 
caminho arcano e o caminho guerreiro — o 
guerreiro /mago élfico é um clássico de D&D. 










—* Nenhuma imunidade especial contra 
magias ou efeitos de Encantamento. 






* Traços exóticos como olhos felinos, 
patas ou cauda (não oferecem bônus 
ou penalidades especiais): 


Como D&D, exceto os seguintes: 











* +2 Destreza, +2 Inteligência, 
—2 Constituição. 


* Habilidade Arcana. Elfos com Int 10 
ou mais podem conjurar 4 magias de 
nível O (truques) por dia, como um 
conjurador de 1º nível. 










* Nível de Conjurador +1 para 
magias arcanas. 







* Magia Potencializada 1 vez/dia, 
sem aumento de nível. 







* Vício Mágico. Deve meditar 1 hora 
todas as manhãs, ou sofre —1 em seu 
nível de conjurador e —2 em testes de 
resistência contra magias. 









* Classe Favorecida: Feiticeiro ou Mago. 


Pathfinder RPG 


Como D&D, exceto os seguintes: 









* +2 Destreza, +2 Inteligência, 
—2 Constituição. 







- * Nível de Conjurador +2 para 
vencer Resistência a Magia. 







* +2 em Avaliação para identificar 
propriedades de itens mágicos. - 







* Classe Favorecida: Mago ou Ranger. 





























Guerreira elfa: 
elas podem ter 
poucos Pontos de 
Vida, maaas. 


Cocos sc oco coco nec oco nossos 
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O arco e a espada traduzem o poder marcial 
dos elfos. Sua aparente fragilidade física não 
impõe nenhum redutor em Força — portanto, 
não afeta sua capacidade de lutar corpo-a-corpo. 


Dica para Habilidades. Dcpendem 
de suas táticas, mas uma Destreza alta é eficaz 
para evadir-se de ofensivas c também atacar à 
distância. Se você pretende empunhar a espada, 
tenha também uma Força elevada. Inteligência 
e Carisma valem pouco para um guerreiro. 


Vantagens Raciais. Sua Destreza, 
claro, é sua melhor aliada. Visão na Penumbra e 
bônus nos sentidos também ajudam você a 
lutar em más condições de visibilidade. 


Desvantagens Raciais. Constituição 
baixa resulta em menos Pontos de Vida, má 
notícia para elfos que lutam corpo-a-corpo. 


Ladino Elfo 


Eles são mais comuns do que se imagina! 
Elfos são conhecidos por valorizar sua 
liberdade. Mesmo em sua própria sociedade, 
são livres para exercer seus talentos e experi- 
mentar prazeres. Então, quando entram em 
contato com os povos humanos e suas leis 
rígidas, muitas vezes decidem que essas leis 
existem para serem quebradas. 

O ladino élfico tira proveito de sua 
agilidade natural, sentidos aguçados e, especial- 
mente, a receptividade geral das outras raças. 
Todos acham os elfos agrad confiáveis — 
quase nunca pensam neles como criminosos. 
Grande erro. 


Dica para Habilidades. Destreza é 
vital para um ladrão, e isso você tem de sobra. 
Você não precisa de uma alta Sabedoria, porque 
elfos têm bônus em perícias que compensam 
sua falta. Constituição alta pode não ser 
necessária para quem ataca pelas costas. 





áveis, 





Vantagens Raciais. Além de ser 

muito efetiva em combate, sua alta Destreza 
potencializa quase todas as perícias importantes 
do ladino. Você tem Visão na Penumbra e 








sentidos aguçados, cruciais para aqueles que 
agem nas sombras. Ser capaz de encontrar 
passagens secretas também será útil. 

Desvantagens Raciais. Nenhuma” 
Elfos são ótimos ladinos. 


Aqui conhecemos a ironia máxima dos 
elfos. Um povo natural, espiritual, ligado à 
natureza — mas também com afinidade para a 
antinatural magia arcana. Eles treinam como 
magos desde crianças, acumulam muitos livros 
e pergaminhos no decorrer de suas vidas longas. 


Isto é, assim diz o histórico da raça. Em 
termos de jogo, no entanto, elfos não oferecem 
nenhuma vantagem tacial que favoreça magos. 
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Claro, esta é sua classe favorecida, mas pertencer 
à classe favorecida da raça faz diferença apenas 
quando você zzuda para outra classe. Não é sem 
motivo que, em D&D 4º Edição, os elfos 
tenham perdido sua função como magos — 
papel entregue à nova raça eladrin. 


Dica para Habilidades. Inteligência 
é tudo que interessa. Tente compensar aquele 
miserável d4 colocando em Constituição um 
bom número. Lembre-se, você também precisa 
de um bom modificador final em Concentração 
(perícia baseada em Constituição). Força e 
Sabedoria raramente são útcis para magos. 

Vantagens Raciais. Nenhuma, 
realmente! Mas sua aptidão racial com arco e 
espada é interessante para o mago que pensa 
em lutar quando acabarem as magias. 


Desvantagens Raciais. Você cai 
morto com um tabefe. Quase nada em D&D é 
mais desgraçadamente frágil que um mago élfico. 


O elfo típico quer liberdade, enquanto o 
monge típico busca disciplina. São extremos 
que não combinam, e isso torna monges élficos 
raros — mas não impossíveis. Uma vida longa 
pode ser aliada a treinamento longo, proporcio- 
nando amplo domínio das artes marciais. 
Enquanto um humano alcança maestria em 
apenas um estilo de luta, um elfo pode ser 
mestre em vários deles. Em um monastério 
remoto ou na quietude da floresta, o monge 
élfico medita em busca de iluminação. 


Dica para Habilidades. É duro 
ser monge, independente de sua raça. Você 
precisa de altos números em Força, Sabedoria 
e Destreza — pclo menos nesta última você é 
favorecido. Seus números mais baixos ficam 
em Inteligência e 











Ranger elfo 

da 4º Ediçã 
que grimório 
o quê?! 
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HESSE E AHEES 


Vantagens Raciais. Monges não 
usam armaduras, dependem de boa Destreza 
para uma Classe de Armadura decente. 


Desvantagens Raciais. Redutor 
em Constituição é sempre inconveniente para 
classes marciais. Além disso, suas habilidades 
raciais com espadas e arcos vão para o lixo. 


Elfos têm inimigos malignos. Dos bárbaros 
orcs aos militaristas hobgoblins e os traiçoeiros 
clfos negros, numerosos monstros cruéis 
ameaçam o povo élfico. Contra cles, o poder de 
um campeão do bem é sempre valioso. 

O paladino élfico normalmente adota 
alguma divindade de outra raça, porque não 
há deuses élficos de tendência leal e bondosa. 
Diferente do típico representante desta classe, 
prefere armas e táticas de longo alcance. 


Dica para Habilidades. O bom 
paladino precisa de muitas habilidades altas: 
Força, Constituição, Sabedoria e Carisma. 
Infelizmente o elfo não tem bônus em 
nenhuma delas. Você deve escolher entre uma 
Destreza alta ou uma armadura pesada. Seu 
número mais baixo vai em Inteligência. 


Vantagens Raciais. Nenhuma, 
exceto sentidos aguçados que evitam surpresas. 


Desvantagens Raciais. Você é 
mais frágil que paladinos de outras raças. 


Ranger Elfo 


Se D&D fosse perfeito, esta seria a 
verdadeira classe favorecida dos elfos. Eles são 
feitos para o papel de rastreador selvagem que 
percorre as matas, dispensa atmaduras pesadas, 
e exala agilidade. Seus sentidos aguçados 
ajudam a seguir rastros c perceber qualquer 
ameaça. Em combate, são verdadeiros furacões 
de lâminas e flechas. Ranger e elfo combinam 
como pão e manteiga. 


Dica para Habilidades. Sua mais 
importante habilidade é Destreza (yes!), seguida 
de perto por Força e Sabedoria (elfos não sofrem 
tedutor em nenhuma delas). Se você pretende 
lutar corpo-a-corpo, evite uma Constituição 
baixa demais. Você não precisa ser social, então 
coloque em Carisma seu número mais baixo. 

Vantagens Raciais. Rangers tiram 
ótimo proveito de uma alta Destreza (especial- 
mente se adotam Arquearia como estilo de 
combate), Visão na Penumbra e bônus em 
sentidos. Acumulados com bônus de perícias 
oferecidos contra seus inimigos prediletos, você 
quase nunca será apanhado de surpresa. 


Desvantagens Raciais. Constituição 
reduzida é chato para qualquer lutador. 


ARSENAL 
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Livro dos Monstros. 





módulo básico, o Manual 4D&T. 
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1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark owners 
who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means copyrighted 
material including derivative works and translations (including into other computer 
guages), potation, modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement, 
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, trans- 
formed or adapted; (c) “Distribute” license, cent, | 
t, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open Game Content” means 
the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the 
extent such content does not embody the Product Identity and is an enhancement over 
the prior art and any additional content clearly identified as Open Game 
Contributor, and means any work covered by this License, including translations and 
detivative works under copyright law, but specific cludes Product Identity. (e) “Prod- 
uct Identity” means product and product line names, logos and identifying marks includ- 
ing trade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, 
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictons, likenesses, formats, 
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio representa- 
tions; names and descriptions of characters, spells, enchantments, per: 

personas, likenesses and special abilitic s, locations, environments, creatures, equip- 
ment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and 
any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the 
owner of the Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content; 
(B) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by à 
Contributor to identify itself or its products or the 
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Usi 
tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of 
Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensce in terms of this agreement. 
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a 
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms of 
this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No 
terms may be added to or subtracted from this License except as described by the License 
itself, No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distrib- 
uted using this License. 


3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your 
acceptance of the terms of this License. 


4. Grant and Consideration: Tn consideration for agreeing to use this License, the 
Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license with 
the exact terms of this License to Use, the Open Game Content. 


O primeiro e mais 
famoso RPG do mundo. Existe em versões 3.0 e 3.5, 
mas não há muita diferença entre ambas. Contém 
7 raças, 11 classes e personagens até 20º nível. 
Para jogá-lo você vai precisar de seus três módulos 
básicos: o Livro do Jogador, Livro do Mestre e 


her s s aventureiros que por masmorras, 
combatem monstros e conquistam tesouros. Contém 
1 raça (humanos), 3 classes e personagens até 5º nível. 
Para jogá-lo você vai precisar de seus dois módulos básicos: 
o Guia do Jogador e o Guia do Mestre. 


Jogo sobre artistas marciais, guerreiras mágicas, robôs gigantes, 
treinadores de monstros, guerreiros destruidores de planetas, 
xamãs e outros heróis de anime. Contém 6 raças, 3 classes e 

personagens até 10º nível. Para jogá-lo você vai precisar de seu 


AÇÃO LU! Jogo sobre heróis hollywoodianos vivendo aventuras no 
mundo moderno. Contém 1 raça (humanos), 3 classes e personagens até 
10º nível. Para jogá-lo você vai precisar de seu módulo básico, o Ação!!! 
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5.Representation of Authority to Contribute: É You are contributing original ma- 
as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your original 
sufficiene rights 10 grant the rights conveyed by this Li 
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GNotice of License Copyright: You must upd 
tion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open 
Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the 
copyright date, and the copyright holder name to the COPYRIGHT NOTICE of a 
original Open Game Content you Distribute. 


















7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity including 
indication as to compatibility, except as expressly licensed in another, independent Agree. 
ment with the owner of each element of that Producr Identity. You agree not to indicate 
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered “Trademask in conjunc- 
tion with a work containing Open Game Content except as espressly licensed in another, 
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Tradematk. The 
use of any Product Identity in Open Game Content does challenge to the 
ownership of that Producr Identity: The owner of any Product Identity used in Open Game 
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity. 
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8. Identification: Tf you distribute Open Game Content You musr clearly indicate 
which porrions of the work that you arc distributing are Open Game Content. 


9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated 
versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy, 
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version 
of this License. 











10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy 
of the Open Game Content You Distribure 


11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game 
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from the 
Contributor to do so. 





12 Inabilicy to Comply: IÊ ir is impossible for You to comply with any of the terms of this 
License with respect to some or all of the Open Game Content due to statute, judicial order, 
or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected. 


13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with 
all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of becoming aware of the 
breach. All sublicenses shall survive the termination of this License. 


14 Reformation: Tf any provision of this Lice: 
provision shall be reformed only to the ex 


15 COPYRIGHT NOTIC 
the Coast, Inc. 


is held to be unenforceable, such 
ary to make it enforceable. 
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Koi | Dafnia ra Marlim 




















Devido a um pacto com | Após uma vida de Descobriu que, após O ferreiro da vila 

uma Deusa das Trevas, - princesa como a o sacrifício de Dafnia, e noivo da alquimista 

ele tem os dias contados  noiva-sacrifício, Dafnia seria a próxima noiva Astra tinha um segredo 
neste mundo. A fada ficou furiosa quando do dragão, | Mesmo assim | e tanto: “ele? 2a ab, S 
Coridora já tem forças soube que o dragão estavarmais preo ocupada, verdade é eai lisfarçada 
pata catregá-lo até pretêndia também noivar. Pro Pe ' desde a infância para ad 
o além-vida. sua irmã Tuna. : enganar Béta. pa ) 


) nedalhãd D/ mágico. que AM o 
RO, já esconfiaval a a 





1 





senhor da aldeia foi decapitado pela! espada mágica encontrada TERÇO Livres do terror, mas 
também sem sua proteção, todos os habitantes de Aqvarivm devem agora. enfrentar uma nova sda. 
Todos, exceto Koi: seu tempo de vida em nosso mundo está te ( 






Chegou o dia do Festival dos Noivos. 


Parte 18. 


Morrer com Hola 


Roteiro: Marcelo Cassaro * Arte: Erica Awano 





NUNCA MAIS 
EXPLORAR 
MASMORRAS... 
DESBRAVAR 
MUNDOS PERDIDOS... 
CRUZAR OS REINOS 
EXTRAPLA- 
NARES... 


MAL ACABAMOS 
DE SER ORDE- 
NADOS CLÉRIGOS! 
É UMA SORTE SER 
DESIGNADO PARA 
UMA TAREFA ASSIM 
TÃO IMPORTANTE! 


QUE MANÉ 
IMPORTANTE?! 
PROTEGER 
UM VILAREJO 
MINÚSCULO 
NO FIM DO 


NÃO É UM 
VILAREJO 
QUALQUER! 


 AGVARNM 
É PERTO DA 
FRONTEIRA COM 
AS MONTANHAS 
DE MARFIM! 
TERRITÓRIO DE 
MONSTROS! 


O DRAGÃO 
OS MANTINHA 
AFASTADOS! SUA 
AUSÊNCIA CRIOU 
UM VÁCUO DE 


CARREIRA 
COMO HERÓIS 
AVENTUREIROS 
ESTÁ ACABADA 

ANTES DE 

COMEÇAR! 


O QUE 
FIZEMOS PARA 
MERECER ESSE 

CASTIGO? 

O QUÊ? 


DEIXA DE 
SER BESTA! 
NUNCA FIZEMOS 

HUMA 
DESSAS 
COISAS! 


E PÁRA DE 
RECLAMAR! 


PARA PIORAR, 
PARECE QUE 
A TORRE DO 
DRAGÃO CONTÉM 
UMA HORDA DE 
TESOURO! AGVARIVM 
AGORA É RICA! 


MAS ATÉ 
QUE CONTRATEM 
PROTEÇÃO ADE- 
QUADA, O LUGAR É 
UM ALVO PERFEITO 
PARA MONSTROS 
E BANDIDOS! 





POR I5S0 A 
IGREJA DOS 
IRMÃOS SELVA- 
GENS DESIGNOU 
PROTETORES! 
Nós! cia 
PROBLEMA? 
VOCÊ NÃO VIVE 
TENTANDO PUXAR 
BRIGA COM 
MONSTROS? 


SABE, 
AGORA ESTOU 
ENTENDENDO 
O QUE QUERIA COLOCOU A 
AQUELE DRUIDA GENTE PARA 
DOIDO, O TAL ENFRENTAR 
HAYASHI! AQUELE LOBO 


-- PORQUE 
TEREMOS QUE 
LUTAR MUITO 
MAIS DAQUI 
EM DIANTE! 


FICO 
PENSANDO 
SE ALGUÉM ALI 
PRETENDE SE 
CASAR... 


El, VOCÊ 
PODE ESTAR 
CERTA! 


A LUTA COM 
O LOBO FOI 
PARA GANHAR 
EXPERIÊNCIA! 


AGORA SOMOS 
ALTO NIVEL! VÃO 
ROLAR BATALHAS 
ÉPICAS CONTRA 

OS PIORES 

DEMÔNIOS! 





VOCÊ POD 
OE Estou Aqui 
OS MONSTROS LEMBRANDO! 
E LUTAS, LEAD 
rmio! HOJE, COMEÇA 
O FESTIVAL 


SACERDOTES! 


POSSO 
SABE O QUE 
1550 QUER CELEBRAR UM 


CASAMENTO! 
DIZER? CASAMENTO, 
os 








AH SIM! AGORA 

QUE BETTA NÃO 

ESTÁ MAIS AQUI 
PARA PROIBIR 
ARMAS E AR- 
MADURAS... 


«RAY E EU 
TEMOS MUITAS 
IDÉIAS SOBRE 

COMO PROTEGER 

A CIDADE 











ISSO PODE 
DEMORAR UM 
POUCO... 


PARECE 
QUE VOCÊS 
DOIS ESTÃO 
SE DANDO 
MUITO BEM 











NAQUELE 


DIA, QUANDO 
VOCÊ ENTROU 
DE REPENTE 
E VU KOl 
DE CALÇAS 
ARRIADAS... 


«FOI A 
PRIMEIRA VEZ 
QUE VOCÊ VIU 
UM HOMEM NU, 

NÃO FOI? 


... LEMBRO 
QUE VOCÊ 
PARECEU FICAR 
COM MUITA 
VERGONHA! 


ASTRA... 
RAY, POSSO VOCÊ AINDA 
PEGAR SUA 
PARCEIRA 
EMPRESTADA UM 


POUQUINHO? 
DIZER... 


VOCÊ NÃO 
FALA COMIGO 


EU ESTAVA 
PENSANDO... 


NA HORA 
ACHEI QUE 
FOSSE CIÚME, 
MS... 








ASTRA... EU 
QUERIA QUE 
AS COISAS 
NÃO TIVESSEM 
ACONTECIDO 
ASSIM... 


MAS EU JÁ 
DISSE... FUI 
CRIADA COMO 
MENINO PARA 

ENGANAR BETTA! 
PARA NUNCA 

SER ESCOLHIDA 
NOIVA DELE! 


MAS 
ENTÃO VOCÊ 
APARECEU! 
DANDO EM 
CIMA DE TE MUITO 
MIM! MEDO QUE 
DESCOBRIS- 
SEM MEU 
SEGREDO! 


POR 
QUE NÃO 


RECUSOU? 
POR NÃO DISSE 
ALGUMA COISA 
TIPO, SEI LÁ... 


“NÃO QUERO 


ATÉ APRENDI 
A FORJAR AÇO... 
TRABALHO DE 
HOMEM... PARA 
NINGUÉM DES- 
CONFIAR! 


BOM... 
POR VÁRIAS 
RAZÕES... 


CLARO QUE, 

NO FIM, ACABEI 
PEGANDO JEITO 
E GOSTO PELA 


COISA! EU ESTAVA 


CONSEGUINDO 
ENGANAR TODO 
MUNDO... 


EU SEI DISSO 
TUDO, MARLIN! 
AGORA ENTENDO 
POR QUE VOCÊ 
ERA SEMPRE TÃO 
RELUTANTE... 


«MAS UMA 
COISA EU 
AINDA NÃO 
ENTENDI! 


NADA COM 

VOCÊ, MAGA 
DOIDA! LARGA 
DO MEU PÊ!” 


VOCÊ NÃO 
PARECE O TIPO 
QUE ACEITA 
“NÃO” COMO 
RESPOSTA! 


AH, 
Isso É 
MESMO 
VERDADE! 


E TAMBÉM 
PORQUE I550 
ESTRAGARIA MEU 
DISFARCE! QUER 
DIZER... 


ASTRA, VOCÊ 
É LINDA! A 

MULHER MAIS 
LINDA NOS 
REINOS! 


QUE HOMEM 
PODERIA DIZER 
“NÃO” A VOCÊ? 
CLARO QUE EU 
NÃO PODERIA 
RECUSAR... 





| ms 
CONTINUAR 


FINGINDO 


SER 
HOMEM? 


PARECE QUE 
VOCÊ NÃO SABE 
MUITA COISA 
SOBRE OS 


«EMBORA? 


ASTRA... 
ESTOU TÃO 
PREOCUPADA 
COM VOCÊ... 


AGORA QUE 
NÃO VAMOS MAIS 
CASAR, O QUE 


«NÃO 
PEGAMOS 
JEITO E 

GOSTO PELA 

COISA? 





AT Maço 
Abi 


TÊM MESMO 
CERTEZA 
QUANTO A ISTO? 
PARECE TÃO 
ESTRANHO... 


SACERDOTES , 
ENVIADOS PELA o ; AN ) cd Ss 
IGREJA DOS ; | 

IRMÃOS VÃO , : | 
CHEGAR é A E EU 
eapui PEGUEI UMAS 
' : JÓIAS BONITAS 
! E Vas: NO TESOURO 
séM BETA, OS > s DO DRAGÃO! 
PODEMOS RECE- 
BÊ-LOS COM O 
RESPEITO QUE 





NÃO VAI MAIS o á 
SE CASAR, K IS 
FILHA! o o à IRMÃ, AS 
MENINAS DA VILA 
TRABALHARAM 
si DURO PARA COS- 


MERECEM/ 


FICOU 
TUDO LINDO 
DEMAIS PARA 


MAS POR 
QUE DEVO 
SER EU A 
REGE” NÃO SOU 
CHEFE DA NA 
ALDEIA, NEM N | veios 
NADA ASSIM! ' o É ge 
: FAZER COISA 
ALGUMA... 



























FILHA, 
AGVARIVM NÃO 
TEM OUTRO 
CHEFE HÁ 
GERAÇÕES! 





aúms To MESMO SEM N 
ACHO QUE O DRAGÃO 
d PERTO, ELA 


A IRMÃ É 
MANDONA O AINDA APAVORA 


BASTANTE PRA. OS MONSTROS! 














VOCÊ ERA A SER CHEFE 
NOIVA-SACRIFÍCIO! DA VILA! 
ESTEVE AO LADO 
DO REGENTE A 
MAIOR PARTE 












VOCÊ É O 
QUE ESTE 
LUGAR TEM DE 
MAIS PARECIDO 
COM UMA LÍDER! 


E ALÉM 
| TUDO BEM... 
DAREI BOAS- 


VINDAS AOS 
CLÉRIGOS, 
ENTÃO! 










SERIA 
MESMO UMA 
PENA, DESPER- 


DIÇAR ESTE 
VESTIDO... á 










om |) IRMÃ, VOCÊ 
VANcALO ace pe DEVIA CASAR 
id o AN COM O SENHOR 


VÂNDALO! 





















































EU SABIA 
QUE ESTARIA 
AQUI! 


GOSTA 
MESMO DE 
PESCAR ESSAS 
CARPAS 
DANADAS, 
NÉ? 

















VAI PODER k 


PESCAR 
BASTANTE, HOJE 
SENHOR CHEGAM OS 
VÂNDALO! CLÉRIGOS 
QUE DEVEM 
PROTEGER A 
ALDEIA... 


na 


...MAS VOCÊ 
AINDA PODE 
FICAR O 
TEMPO QUE 
QUISER! 


E EU ACHO 
TAMBÉM 
QUE VOCÊ LEMBRA 


D AQUELE 
Raia is VESTIDO QUE 


EU FALEI? 





EU PROMETI 
MUITAS VEZES, 
QUE FICARIA 
FORTE O BASTANTE 
PARA CARREGAR 
VOCÊ! 


FORTE O 
BASTANTE 
PARA LEVAR 
VOCÊ AO 
REINO DA 
DEUSA! 


SABE 
DE UMA 
NO FIM, 
COISA? EU Não 
PRECISAVA 
FICAR MAIS 


FORTE! 


VOCÊ É QUE 
PRECISAVA 
FICAR MAIS 





Que eu seja como a 
CARPA. Que não se 
debate quando cortada 
com a faca. 





Que eu seja 
como o PEIXE- 
SAMURAI. 


Que eu demonstre 
dignidade diante 
da morte. 





SEI LÁ! 
QUER 
ELE PRA 


VOCÊ? 


FIM 


Se você é um jogador de 
Dungeons & Dragons, vá para 
Se nunca ouviu falar disso, 
vá para 


Parabéns! Então você gosta de 
D&D, o primeiro e melhor RPG do 
mundo! Já ouviu falar sobre a 
42 Edição? Se não está sabendo da 
novidade, vá para 2. Mas se quer 

saber ainda mais, vá para 


Sem pânico! DraconSLAvER é a 
única revista brasileira baseada no 
Sistema D20, as mesmas regras 
oficiais de D&D. Confira, nestas 
páginas arcanas, tudo o que você 
precisa para suas aventuras 
de fantasia. 


D&D 4E chegou! Ele mudou o jogo 
de aventura mais amado do mundo. 
Mas mudou para melhor ou pior? 
Vá para 4 e descubra. 


Se você quer mesmo saber 
mais, confira nesta edição da 
DraconSLaver a comparação entre 
o novo e antigo D&D — e escolha 
seu favorito! 





